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*.,cose il Game Killer 

: una cartuccia rivoluzionari 
che ti porrate di giocare tutti 
quei giochj^im possibili" senza 
venire ammazzato! 



Ssibile? 
ito semplice, basta inse- 



D. - Co 

rìre la cartuccia Game Killer neJla 
parte poderi ore del tuo computer. 



-J^oi dire che posso arrivare 
tqpn fo 



D. 

finqfVnondo a tutti i miei giochi? 

Non posso crederci f 

R. ~ Si, incredibile ma vero! 

Game Killer funziona con tutte le 
migliaia di giochi con collisioni 
fra aprite". 

D. *. Ma questa è fantascienza! 
Sara possibile nel 2000. 

R. - Ufi. no, esiste già! 

■ 

D. - Ci crederò quando potrò ve- 
derlo! 

fì. - Allora, com dal tuo rivenditore 
di fiducia se re vuoi trovarne an- 
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BYE BYE, GARY LIDDON 



Gary lascia ZZAP! Non 
ha dato le dimissioni 
né (sorpresa! sorpre- 
sa!) è sialo licenziato. Anzi, è 

stalo nominato Direttore 
Tecnico di una nuova casa di 
software e ciò significa che 
22AP! deve necessarlamen- 









per evitare contlitti di inte- 
resse. La casa di software in 
questione si chiama TH ALA- 
MOS (ovvero Talamo) ed è 
stata fondata dalla New- 
sfield. fa casa editrice ingle- 
se di ZZAP! 



bre informazioni biologiche). 
Sono già in preparazione, mi 
dicono, diversi programmi 
sia per Commodore che per 
Spectrum ed alcuni dovreb- 
bero essere lanciati sul mer- 
cato proprio in questo mese. 

Ma Liddon? Diamo spazio a 
Roger Kean, direttore di 
ZZAP! inglese, che lo cono- 
sce mollo bene. "Liddon, Ga- 
retti (età: 19 anni). Nei dieci 

è dl- 



gnali da e per il corpo — 



dare a chiunque intenda as- 
sumerlo come fattorino. Il 
suo unico difetto è la propen- 
sione a storpiare la lingua in- 



I LIMITI DEL SID 



9l64u 



f Può 



migliorare? Sono st< 
giunti Mimiti del SID (il micro- 
processore musicale del 64, 
ndr)? Se avete pensato a 
queste domande ed alla mu- 

generale, allora leggete DO 
RE MI FA SOL LA SID'. 
ZZAP! ha riunito alcuni famo- 
si compositori di musiche 
per computer giochi per una 
tavola rotonda (in effetti, la 
tavola era oblunga perché 
non ne avevamo di rotonde, 
il che ha creato la solita que- 
stione di etichetta che Re Ar- 
ili aveva cosi intelligente- 
mente evitalo: chi è l'egoma- 
niaco che sta a capotavola)? 
Un principii 



china da stampa, le parole su 
carta sono un luogo comune. 
I progressi nella tecnologia 
di stampa hanno reso più la- 
ì produzionedi 









er giochi e per la musica e 
i accompagna. L'indusli 
lei software ricreativo s 






r, nail* 



scussione; non sono l 
Iasioni imposte dalle 
china o dal r 
SID che confano, quello che 
conta è l'immaginazione e 
labilità del programmatore. 
Dopo lutto, da quando Gut- 



com puler iSpec 

so. poiché nel s 

si può p'Opno pi 




PRESENTAZIONE 


musica F ancora il so- 


Confezione. Istruzioni 


noro annoia' 


camenlo opzioni di gioco 


APPETIBILITÀ' 

Quanto il gioco vi fa ve- 


l comprese cose tipo co- 


nire voglia di giocarlo e 




rigiocarlo' 5 Insomma 


joyslick o tastiera l 


quanto è avvincente 




LONGEVITÀ' 




Per quanto lempo nu- 






proprio 


RAPPORTO 


GRAFICA 


QUALtTA'^PREZZO 


Variata, dettagli ad effica- 


Tiene conto del prezzo in 


cia delle immagini qua- 


base alle valutazioni r»re- 


dita del movimento 


GIUDIZIO 


SONORO 


GLOBALE 


Varietà et! ellicacia degli 


E II risultato di tulle fava- 






tecnica che estetica della 


generale dei recensori 




1 BOLLINI QUALITÀ' di ZAPP! 


MEDAGLIA D'ORO 


GIOCO CALDO 


Il miglior gioco in asso- 


1 "giocnl caldi" del mese, 


luto Ire quelli recensiti 


quelli che totalizzano In- 


nel mese. Potrebbe an- 


torno al 90% nel Giudizio 


che non esserci una Me- 


Globale Consideriamo 


daglia d Oro m tutu i nu- 


ogni Gioco Caldo di 




ZZAR' un ottimo acquisto. 


datelo 1 Qualche voti a po- 


a meno che non odiate 


trebbero anche essere 


decisamente quel tipo di 


due 


gioco. 


Inflltrators pag. 16 


The way of 


Knlghi Game 6 pag. 19 
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Mystery 
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Stending 
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LA LETTERA DEL MESE 

Sperabile redazione di Zzap. questa, purlrop 



ip per vi 
filabile 



iplimenti, bensì, una lunga, tediosa, i 
l di annotazioni negative e critiche che. spero, 
liate considerare costruttive e vogliate prendere 
lamente In considerazione prima di inlraprendere 
iriori sforzi nel campo delt'eciliona giornalistica 

Sono peraltro certo che non avrete 

coraggio di pubblicare questa mia i 



la puer 



queste poche righe 






: "sembra" 



i. abbastanza irresponsabilmente, dì una 
a. in teoria giusta, a favore del software 
, lavorando in maniera incredibile proprio I ' 
tori" e distributori di copie illegali, contralta! 

attore, senza l'ombra del minimo dubbio. 
i Ignorando I?!) questa macroscopica 
izione Fatto sta che in alcuni dei cosiddetti 
da voi puntualmente citati nelle pagine della 



intestazione, ma decine e decine di supporti magnetici 
completamente anonimi, contenenti "esemplari' di 
software sprotetto da cani' . spesso irrimediabilmente 
rovinato e. naturalmente, privo di istruzioni, manuali et 
affini, rimpiazzati da brutte e illeggibili fotocopie. 
Tanto per fare alcuni nomi, le varie Niwa, L.C.P , B.C.S 



i« seg,., 



n altre 



pillili 






Ji chied 
jriglm 



e agllignai 



incredi burnente bassi (non sempre pero't). A questo 
proposito i vostri "espertissimi'' collaboratori sì sono fat 
rifilare una "brutta copia' del Ring Pong delia Imagine. 
dove i opzione per oue giocatori è stata saggiamente 
eliminata da uno dei suddetti negozianti, pensando bene 
di alleggerire un pò il programma 1 Guarda caso, 
possedendo il vero originale e. colpa vostra, una delle 
copie, ho potuto constatare la "bufala' 
Miccoli. Vecchi e Rossetti che, 
guarnente, hanno scritto sul vostro 
o cne in questa versione del tennis da 
;e la versione per due giocatori. Ciò non < 



affato vero e non posso, a questo proposito, credere 
i vostri esperti vantino un cosi esiguo livello di 

consultare la pubblicità (originale! di questo gioco, s 
pagine del vostro "omonimo" inglese Ida cui dite di 
trarre spunto!, dove e chiaramente citata la possibili 
confrontarsi con un avversarlo umano Credo proprli 

rivenditori di 'pseudosoltware originale' . non può 

esistere altra spiegazione, vero? 

Dite poi di essere in contatto diretto con I colleglli d'i 

"pumpking" nella recensione di Cai 



finale. Che sia 
Tradito quindi. 



illllOC. 






vista ir 



mari e 



ridi No. 






leggermi 1 vari trucchi e suggerimenti, apprezzando 
mollo i consigli dali per il gioco "Uridium" Ma: dov'è il 
"seguente listato" tanfo declamato a pagina 42 del 
voslro secondo numero? Vi lorse rimasto nella penn 
lo apettate fresco, fresco, dal vostri s 
pasticcioni colleghi b 



o per < 






numerose bombe in ' Comma n do l'avete scrino ma, per 
quale computer è utilizzabile''!! Misteri dell'editoria! 
In ultima analisi, ho potuto apprezzare" notevolmenle 
gli sforzi incredibili che il vostro "Mac Arttiur" al silicio 
ha dovuto intraprendere per partorire quella Insulsa 
sbrodolata al riguardo di Knight of the Deserl, del cui 
soggetto di gioco, ben poco è stato tradotto ira le righe 
del voslro esperto Se dovete proprio fare anche le 
recensioni di programmi di strategia, cercale almeno di 
consultare le vostre beneamate riviste del Regno Unito, 
cercando di emularne la serietà . la correttezza e la 
precisione professionale! 

Quanto poi alle varie "snapshot" dei vari videoglochi, mi 
è venuto mal di testa a furia di girare, rigirare e 
capovolgere il vostro giornale, per mettere a fuoco e 
interpretare quei brulli, inconcludenti e smozzicati 

li gioco, lutti storti e tagliati a 



Insomma, non andiamo proprio 


e ne, non vi pare? 


Provate a leggere, almeno una v 




"Computer» Video Games", "Yc 


ur Computer" e 


"Commodore Honzons" e cerca 






permettono di 


impaginare un buon prodotto, se 




concorrenziale Apprezzo 1 vostr 




latto che In Italia si parli di comp 




stampata, ma perchè tarsi r icone 








Auguri!! 1 Ne avete bisogno! 






Un Commodorlsta 




Deluso! 




Rossetti Filippo. Milano 
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Salve! Complimenti, complimenti, compi Imenli!! 

ZZAP! è la rivista migliore che abbia mai visto 1 Prima 

compravo un sacco di riviste e. non sapevo su quale 

basarmi per la scelta del mio sollevare 

Oggi, con ZZAP!, lo so, e potete star cerli che non mi 

perdertì nessun numero (ammesso che ne trovi anco 

qualcuno in edicolai}' 

Perfette sono anche le varie interviste, le gare, le 

classifiche, gli angoli avventura, strategia, top secret 

news e tutto quello che ho trascuralo Ottima l'idea d 

"acquisire il nome ed i diritti dell'onomma rivista Inle 

(parola vostre], cosi sì cne saremo veramente aggiornati 

sulle nuove uscite! Fantastici, magnifici, bravissimi, e 

non mi stancherò mai di dirlo! 

Una domanda: esiste una versione per Spectrum di Alter 

Ego? 

Edi Game Killer? 

Non mi resta che farvi i miei migliori auguri, con la 

speranza che pubblicherete la mia lettera perchè sono 

più che sicuro che non sono propno l'unico a pensarla 



Criasllano Marcelli 
Vasto (CU) 



Grazie, grazie, grazie! 

Quasi mi dispiace deludere le tue aspettative dopo tanti 

complimenti, purtroppo nel caso di Alter Ego il gioco è 

compatibile con C 64 e 128. Apple ti e Macintosh. Tandy 

1000 e IBM PC ma non con lo Spectrum Si tratta di un 

gioco in "progress" che richiama, ad ogni passo in 

avanti, le informazioni dal disco in modo non 

sequenziale, operazione del tutto impossibile usando 

una cassetta. 

Game Killer. Svena risposta Non esiste per ZX 

Spectrum. 




anche salto il Vostro aspetto aiuta a 
comprendere meglio il fenomeno e la portala dell'Home 
Computing 

L'impaginazione e oltima (in perielio stile inglese: mi 
ricorda Sinclair User e Your Spectrum cne acquistavo 
quando avevo lo Spectrum], ci sono molti colori e, già 
dal primo numero, avete indetto due concorsi 
A mio parere perù la Vostra Rivista, per II mercato 
ilaliano. (cosi come è strutturata) è perfettamente inutile 



■"W- 



e esiste SOLTANTO il 






e pedissequar 



marcato 

superfluo qui ni 

ZZAP! in lingui 

La pagella cne con tanta cura avete approntato, 

alcuni parametri che (torno a ripetere), per la si 

vigerne in Italia sono superflui: 

- presentazione: e chi l'ha mai vista? Quando ci 

in un negozio ad acquistare un programma, ci v 

la cassetta (ovviamente copiata), nessuna istruì 

poche garanzie di funzionamento della stessa (i 



ma fanno comunque sudare 

negozio (dopo aver pagato li 
- Rapporto qualità-prezzo: S 



i fatidici 






o progra 






'i lettori su qualsiasi altra Rivista e 
settore), esistono anche gli "importatori paralleli' 
Costoro sono in genere persone che acquistano 
direttamente II software in Inghilterra e lo rivendono qua 
a prezzi Stracciati organizzando "collette . package' , 
"raccolte", e via discorrendo I prezzi, in questo mercato 
clandestino, sono addirittura irrisori: circa 2500 li' 
programma per MSX, circa 700 per lo Spectrum e 
500 per il Commodore 
Capirete bene, quindi, che non me ne Irega nienu 

pago 500 lire, lo personalmente possiedo un Sony USX 2 
e vorrei raccontarvi quanto mi è accaduto: mi sono 
recato in negozio per acquistare un programma pe 
realizzare schermate grafiche (T-PAINTER della 
Toshiba, che là comunque pena perchè ni 

l'originale, sarei dovuto ripassare tra qualche gioì 
perchè me ne avrebbero latta una copia. La situa 
per gli MSX 2 (ed USX in generale) è comunque rr 
povera Ad esempio, qui a Genova, non si riesce e 
trovare un word processor per tale macchina lo n 
possiedo due: Tasword II (che sugli USX 2 non lun 
ed EOITY della Philips che e cosi povero 



leopur, 



a luni 



tante pagine per descrivi 
chewing 



e di giù; 



e dai 



inferii 



■■ [iilCC 



ie non compaiono listati di giochini: 
bene. Casomai inserite qualche utility, se interessante 
Uolto buona la rubrica TOP SECRET: vorrei chiedervi di 
ampliarla II più possibile e di eliminare, per favore, i 
(umetti 
Dato che ne avete certamente la possibilità', perchè non 

Manica? É mollo interess 



ti pare 



non essermi dilungato troppo, n 

3. contenga critiche costruttive Desidererei 
e pubblicaste anche qualche prova di Hardwar 
i articoli in merito all'USX 
Non mi importa che pubblichiate questa mia, ma che 
(possibilmente) ne leniate un pochino conto. 

Marco Slvori 
lo (Gè) 



(Voi siamo visionari o legali 
periglia conoscenza C " 
nostro ridente Paese. 
Recensiamo soltware regolai 



del n 



e importato e lo 
' « originali 

perchè crediamo sia carretto, nei conlronli dei lettoi 
dare un inlormazione completa. Se pc 
comprare i giochi in un negozio regolare o 
importatore parallelo lantasma trovalo tra . 



latti I, 



comprare centinaia di progi 
se poi risultano 
■ i computeristi di 
e mentalità cornine 
piuttosto che sulla quantità 






n realtà n. 



?, pur possedendo 2000 



Ai 13 



Carissima Redazione, 
qualche numero in ingli 



lettera? Ora vengono al 



portare Zzap! anchi 
ile una altrettanto 



Per esempio 



e fa un comune mortale che non 
,ero ai Zzap! 64 " or iggin ale-i nglese- 
r!rnr£abbile~ a sapere che le sigle JR e GP sulle 
magliette de, recenso-i inglesi Stanno per **"£?- 
e Gary Penn? E poi. chi è il fantomatico G LI Forse 

: ip.iamente — i tizi d'oltre Manica non sono cosi 
anzi. l.b io -..-iti italiani ma diamo a Cesare ciò 

importanti come quelli iiaiioni >»«>■■ 

che è di Cesare ri i B ,imento 

lnollfe _ scusate se sono pignolo ~ in e ' , " iemo un0 
ali articolo su Alter Ego che cosa significa che e uno 
rteipu compulsivi « assuefacenti fl ,«h,"> Dubito che ohi 
conosce l'inglese abbia capito precisamente queste 

annua e difficile e per questa «olla concedamus . visti 
arche . «ir.pi »="' »^™ •'!* JS™ '" *"""" ' 

giocnie n* mono in sterline' Altrimenti che 

£n« h7dir7che è un"o caro" Ma non preoccupale^ 
peso delle critiche e decisamente inferiore a quello 
degli aspetti positivi e Zzap! è davvero OK 
Forza, continuate cosili! steluno Boselfl 

Salsomaggiore Terme 



■■ di aorta io porta ad accattar compotse "<l"°f 
... a, pan» y~ ^olentissima diatriba in 

Forse hai ragione o e una , tn , m aq,naKi 



ODDIiga a "IMO''. 

dal/a voslra votóntó 
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-SPEEDKING 



il joystick anatomico, 
per ogni tipo di mano.. 



• design rivoluzionario, 

si adatta perfettamente alla tua mano 

• dotato di micro-switch 
svizzeri 

• sopporta fino a 10 
milioni dì sollecitazioni 
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INFILTRATOR 




■ ohnny 'Jimbo-Baby 


in una base segreta e ben 


re turbo, un computer, dei 


1 McGibbils,l7nft«ra(or,è 


protetta per affrontare un in- 


pattini di metallo ed anche 


V il tipo di uomo che pia- 


tero esercito. Ma non il no- 


dei sedili ribaltabili avvol- 


cerebbe a vostra madre. É 


stro Johnny, oh no. duri co- 


genti, rivestiti con vera imita- 


quello che un uomo dovreb- 


me lui non se ne fanno più e 


zione di pelle d orso. 




1 unica sua preoccupazione 


Una volta in volo, bisogna 




è di dover rimandare la cena 


predisporre il Cerca Direzio- 




col Presidente. Comunque. 


ne Automatico (ADF, Atuo- 


guendo operazioni vilali su 


c'è sempre domani pomerig- 


matic Direction Finder) per 


gente famosa o battezzando 


gio... La missione è divisa in 


dare le coordinate di naviga- 




tre parti e la prima parte (una 


zione. Richiamando la Map- 


più alte e aiuta le vecchiette 


"simulazione di volo ) co- 


pa Tattica — tramite il com- 










la di campagna di Johnny. al- 


Slrata la posizione del nemi- 




l'interno del suo Elicottero 


co. Il percorso può quindi es- 


galomani squilibrati, quali il 


Whizbaod Enleprises Giz- 


sere inserito nell unità di co- 


Mao Leader, che ha recente- 










Occasionalmente il cielo è 


gere l'intera razza umana. 


tiene molte cose utili, quali 


solcato da altri aeroplani, i 










di calore, razzi segnalatori. 


filtrator in missione come 




un visualizzatore HUD 


Johnny. Ad ogni modo, non 


pensiero di dover infiltrarsi 


(Heads UP Display), un vetto- 


portano contrassegni, quindi 
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; atteso un pò , lo 




cambia e mostra 


jna prospettiva dall allo del 


paesaggio 






; lo schermo cam- 


bia a sec 


nda dei suoi spo- 


starnanti. 


1 suo scopo è di 


penetrare 


nella base nemf- 




n tempo limite, ta- 


cendo fin 


a di essere una 


guardia nemica 




te Johnnyèarma- 


io soitam 


• d> pochi oggetti 



iiiiiiiiiiiiiiiiiioiiiioiififiiiiinfiif 
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B 



t 



fi 



fi 



bomboletta di gas spray, un 
rivelatore di mine (i boschi 
che circondano la base ne- 
mica abbondano solitamente 
di mine), alcuni esplosivi e 
dei documenti falsi. La mac- 
china fotografica serve a fo- 
tografare documenti di vitale 
importanza all'interno delia 
base e sono possibili solo 
cinque scatti. Le gran ade a 
gas e lo spray hanno ta stes- 
sa funzione (mettono a dor- 
mire le guardie nemiche), 
benché le granale abbiano 
una portata maggiore. 
Premendo la barra spaziatri- 
ce si accede a questo inven- 
tario e Johnny può cosi sce- 



nHMiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 







Hi 






nella parte inferiore dello 
schermo ne segue gli spo- 
stamenti. 
Nella maggior parte delle 

che devono essere controlla- 






li pulsante di fuoco, 
/olla che Johnny incon- 



Ogn 

strargli I suoi dOCU' 
non lo la. scatta l'i 
succede il pandi 
dendo cosi la missione ancor 
più difficile. Per rendere le 
cose ancora più complicate, 
alcune guardie sono un po' 
più intelligenti della media e 
possono accorgersi del falso 
a un chilometro di distanza. 

disatti- 
vaio temporaneamente IrO' 
vando una speciale chiave 
elettronica ed inserendole 
nell'unità di controllo del si 

o parecchi 



tali, La maggioranza di que- 
sti mobili contiene oggetti 
inutili, come bottiglie di vod- 

(yeech!]. Quando vengono 
trovati, questi oggetti non 
vengono aggiunti all'inven- 

i Johnny. 

ardie controllano an- 



che certe stanze ed a secon- 
da della situazione bisogna o 
mostrargli i documenti o far- 
le fuori rapidamente. 
Una volta che sono stati foto- 
grafati lutti i documenti im- 
portanti. Johnny deve fuggi- 
re dalta base per ritornare al 
suo elicottero e tornarsene a 
casa: dove l'aspetta un'altra 

detto che essere un super 
soldato, ingegnere, neuro- 
chirurgo, politicante, attore 
cinematografico, rock star. 



Presentazione 98% 

Istruzioni informative e 
umoristiche, apparenza 
superba e molli tocchi 
di classe. 
Grafica 88% 
Inizialmente eccellente 
ma sto rtu nata mente si 
deteriora in qualità a 
ciascuna successiva 
missione 

Sonoro 70% 

Niente musica, ma 
buoni efteii 
occasionali. 
Appetibilità 94% 

Instanlaneamente 
impressioaii3nle e 
giocabile 

Longevità 93% 

difficili 
esigenti e compulsivi. 
Rapporto qualità/ 
prezzo 88% 
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KNIGHT GAMES 



la volta di qualcosa di cu ■■■ 

ci denta le 

l'epoca medioevaie 

pugni e 

menti ira 

ingombrami 

prio a quei mitici personaggi 

e potevano 
velieri della tavola rotonda. 

dedicare una serie di giochi 
raccolti 



Tutti i duelli : 
ambienti diftei 
stile 

ponte elevatoio, l'interno o il 
Ji un castello. Le diver- 
se prove possono essere af- 
frontate contro il computer 
oppure 



--. Non fìo tro- 
valo Knight 

portante è muovere ve- 
locemente „ )oysllck 
sema alcun problema 
non mi hanno mai entu- 
siasmato Peccato per- 
one ndea 01 una sfida 
multipla m perfetto stile 

le Forse sarebbe stalo 
meglio una specie di 
olimpiade atlantica 
piuttosto che dover lare 
sempre lo stesso com- 
battimento cambiando 
solo luogo e abbiglia- 
mento. 
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KIK START II 



Inforcando la vostra po- 
tente motocicletta da 
cross vi chiedete se que- 
la volta riuscirete a compr- 
are il percorso senza cade- 



più incallito degli stuntman 
il botto del colpo 
fa trasalire: 

lanciandovi 

KIK START 

allargata del programma 
ginale per il 64 che vanta 21 
percorsi (tre in memoria e gì 
altri che si caricano dal discc 
otto alla volta), 
elementi extra, nuovi ostaco- 
li e una tabella dei record per 
ogni percorso (che sfortuna- 
tamente non può essere sal- 
vata). Potete affrontare tre 
percorsi alla volta o tentare il 

il programma 

risposta è no 

a comprarlo) 

te proprio sapere di 
.-..io parlando, quindi 

„n piccolo riassunto di ciò 

che succede. 

Il programma è una simula- 
la corsa d 
ìooduegiocator 




mm 




MURI 

oort7*!,~ SB ' andaIe mo "° lemamenie- H ~ D i 

cÀnceuI " a " c ""*°- "" 

» "K!=^s™r ■ ■»■«• -« 

STECCIONATE avdlr °aeiia moto. 

Esaltamente gii ,»„! , 

« r .IOa,.„o|„ Mi „„ )rel , aminormiMa 
COPERTORNI 

ungo salto ' " se s!ale aflroniando un 

TERRENO ACCIDENTATO 

»™?,ir,°. 9 „r,^" e a ,e '"«'-=.,,.,,,,, e „.. 

FANGO " n ° re| e« «altere 

vi rallenta ma opr il rooi„ * ■ .. 
CHIODI é '"offensivo 

Siro centauro cadrà auhli» J ■ coperlor " e II vo- 

SCATOLE MI STEmoSE a ° PO 

vi possono creare dei problemi m 

velocemente basta che leniate ni. Per su P erar 'e 
salto " B1B " a "o sul pulsante ai 

ACQUA 
JWj»«»:n„ ,oce„„. 

Impennata e sallo fn , alQ , „ 

JAMPBE o, TRONCHI '"■»'•'»>• 
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CUCCAGNA 

Di nuovo. diminuiiB 1 

VEICOLI E CABINE 
TELEFONICHE 

."Ón™ H""s, E" n"° """ """=««■ «lc« 
«ego. la,, oo„ "nàooaa ,0 '° m <""™ °°»« 
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TUBULAR BELLS 



Questo programma non 

programma, inlatti, la in mo- 
do che II buon vecchio pro- 
cessore SID esegua le varie 

Oldtiel. Tubata r Bells. offren- 
do contemporaneamente 



Dopo aver caricato il pro- 
gramma, una pressione del- 
la barra spaziatrice lo ta par- 
tire e potete immedlatarnen- 



dell'album Tubular Bells pule 



cita per lo schermo, Premen- 

tutamenie il programma ese- 
gue ciclicamente i vari pezzi 
dell'album. La barra lumino- 
sa saetta ad alta velocità, 
rimbalzando alle estremità 
dello schermo ed in genere 
schizzando qui e là. Non è 

mente ma lo spettatore può 
modificare la simmetria del- 
le linee, la lunghezza della 
coda della linea, i colori (fino 
a quattro colori alla volta), la 
distanza tra le linee oppure 




schizza sullo schermo la- 
di puntini. Quando il compu- 



Nuovamente, la simmetria, 
ecc. possono essere modifi- 
cati per soddisfare i gusti 



nmaginiaspec- 

intelligente del- 

può dar luogo a 

disegni effettiva mente in- 




vederlo 
prodotto per la 
maggior parie del pos- 
sessori di computer, 
semplicemente per II 
latto che alla fin Ime non 
è abbastanza coinvol- 
gente. Per un po' $ di- 
vertente, ma questo ge- 
nere di cose sa troppo di 
televisione, il giocatore 
non è proprio partecipe 
nonostante la possibilità 
concessa dal program- 
ma di manipolare la gra- 




una musica migliore al- 
lora lo definirei uno stu- 
pendo divertimento al- 
ternativo. Ma. sfortuna- 
tamente, non lo è. ben- 
one i vari effetti siano 
molto canni da vedere 
per uno o dieci minuti 
dopo un pò diventano 
piuttosto tediosi qua- 
'""Que sta. /vostro stato 
mentale. La terribile 
versione dell'album Tu- 
bular Bells non è poi di 
gran aiuto. No. credo 
che Psychedella di Mr 
Mmter sia la cosa mi- 
gliore di un settore di di- 
vertimento binario mol- 
lo limitato. Ciò detto, 
non posso biasimare la 
CRL per il solo fallo di 
provarci. Beli, potrei ma 



Presentazione 82% 

Schermo del titolo 
informativo e ben 
impaginato. 

Grafica 76% 

Simpatici e sibilanti 
effetti che possono 
generare alcuni begli 
schemi disegnati. 

Sonoro 69% 

Versioni mollo 
deludenti della musica 
diMikeOldfieldche 
potrebbe essere 
eseguita meglio. 
Appetibilità 71% 

Facile larsi prendere 

Longevità 23% 

Ma dopo un po' diventa 
subito noioso. 
Rapporto 
qualità/prezzo 29% 

Troppo caro per quello 
che offre 

Giudizio globale 



4% 



Carli 



ICUPS 



Gli ICUPUS 
tremendamente ii 
gamba che passano 
loro tempo ad evitare che g 
umani vengano fatti fuori d; 
alieni malvagi e crudeli. San 
no il latto 

loro lavoro, di conseguenza 
non è taci 
loro. E molto difficile supera- 




rti collocamento. Il percorso 
d'addestramento è diviso in 
due parti; 

fa, mentre 

ì commando in un 
ambiente ostile nella quale 
dovete recuperare e mettere 

computer. Avete solo tre 
possibilità di completare la 
missione e se le sprecate tul- 
le e tre. verrete istantanea- 
mente espulsi dalla accade- 
mia militare ICUPS. All'inizio 
della missione, un razzo-ri- 
morchiatore trasporta la ve- 
ssandovi solo nel vuoto. A 
questo punto dovete risalire 
lo schermo che srotola verti- 
calmente, evitando le varie 

bombe. Per completare la- 
prima parte della missione 
dovete superare tre stadi se- 
parati, ciascuno dei quali au- 
menta progressivamente di 
difficoltà, facendo affidamen- 



mappa 

quattro 
pezzi del compufer. Quando 
trovate un pezzo potete rac- 
coglierlo, sparando prima al 
coperchio del contenitore e 
portandovi poi sopra 
Quando avete recuperato 
lutti e quattro I pezzi 
zate la stanza del computer 
centrale e II metteteli insi 
me per portare a termi 
Sembra I 
iplesso è infe 








sulla vostra abilità e 

scuno stadio. 

Una volta completala la pr 

ma parte, venite automatici 

da parte del percorso, ur 



I gioco, 
aue parli del gioco alla 
fine si riducono art un 
derivato di Bumping 
Buggies e ad una ver- 
sione povera di Nodes 
Of Vesod. La musica del- 
lo schermo del titolo è 
OK. ma gli altri eltetti so- 
no rozzi. Dategli un oc- 
chiata., ma non fatevi se- 
durre dall'ottima grati- 



chie quan- 
do ho sentito la musi- 
chetta dello schermo del 
titolo; è rubata diretta- 
mente da quella del de- 
tersivo Mlghty Bogg, e 
peraltro è fatta male. Di- 
sgustoso. Comunque, a 
parte questa musichet- 
ta. ICUPS è un g IO co 
piuttosto modesto. It pri- 
mo stadio mi è sembralo 
una specie di variante di 
Bumping Buggies /sba- 
diglio), il secondo stadio 
étmNodes'ArcolYesod 
semplificato e stanca 
subito, mi sorprende 
che la Odm abbia firma- 
to un titolo cosi scaden- 
te: almeno la grafica é al 
solito loro livello, cioè 
ottima, ma non c'è moti- 
vo di comprare il gioco. 
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SABOTEUR 



Essere un Sabotatore di 
prima certamente ha i 
suoi alti e bassi. Un 
momento state aprendovi la 
strada verso l'ambasciata 

viene chiesto di recuperare 
un dischetto per computer 
che è custodito in una (ortez- 

abilmente cammuffata da 
magazzino. UHimamenti 
lavoro è stato un pò fia' 
quindi pensate che sia 
glio andare a recuperai 
dischetto; non dev'esf 
cosi difficile recuperarlo 
soldi vi servirebbero: < 
compleanno dei piccolo 
Johnny tra poco e vuole quei 
joystick Action Man con pre- 
forma che il dischetto contie- 
ne i nomi dei leader dei ribel- 
li ed è essenziale ritrovarlo. 
Venite anche informati che 
nella fortezza e è una bomba 
che deve essere innescata e 




fortezza è sorvegliata da pat- 
tuglie armate e cani da guar- 
dia e anche da un sistema 
automatico di difesa che ri- 
prende attraverso un moni- 

spara proiettili di tutti i tipi. 
La missione inizia con voi 
che. dal vostro silenzioso 
gommone, vi arrampicate 
sul molo che porta all'ingres- 
so del magazzino. Vestito 
con tuta nera da commando, 
scarponi chiodali e la faccia 
mascherata dovete penetra- 
re nella fortezza e raggiun- 
gere il vostro scopo. 

quindi dovrete prendere tut- 
te quelle che troverete sulla 
strada (perà possono essere 



ia in combattimento coi 
corpo con una onorefic 
t in «pugno e pedala om 



attraverso due schetto e \i 



fortezza occupa molti 






j ogni 



volta che vi spostate i 
stanza all'altra, il Sabotatore 
si può- muovere ovunque per 
lo schermo, finché pavi- 
mento e scale glielo consen- 
tono. Il complesso ad alta si- 
curezza è suddiviso in tre 
parti: il magazzino, le fogne 
e la sala del computer. Nel 
magazzino potete trovare un 
elicottero da usare come vei- 

vie d'uscita. Le fogne e la 

collegate da un sistema di 
carrelli su rotaie. Un percor- 
so obbligatorio dato che il di- 
sco e la bomba sono situati 
nella stanza del computer. 
Mentre vi fate largo nella for- 
tezza, potete seguire i vostri 



li vi trovate: la parie inferio- 
i dello schermo, invece, 
ostra l'energia, gli oggetti 



un lauto guadagno in de- 
o. aspetta il Sabotatore 
j riuscirà a farcela! 

quanlo più vi avvicinale ai 

iiipenori ti 

la fortezza ver 
dalle guardie. 




preoccupatevi: siete un su- 
per tozzo e ciò significa che 
la vostra energia, se rimane- 



5i gioca per i soldi e non per 
i punii, però più guardie ucci- 
dete più soldi accumulerete 
nel vostro conto in Svizzera. 



bellissimo e 
riscatta il 
noioso Cri- 
ticai Mass. Si gioca be- 
ne ed è divertente, ma 
penso che si sarebbe 
potuto fare di più nella 
grafica e nel sonoro 
specialmente gli e n eu , 

Ciononostante Saboteur 
è un bel gioco e. in ellet- 
ti. è il migliore linora lat- 
to dalla Durell 




-o. Il gioco è , wo 
slama divertente e per 

mine l'impresa ci vuole 
del tempo una volta 
completatala perù tende 
ad annoiare La grafica 
è barcollane e il sonoro 
la ridere. Sam sterraglia 
qua e là come se indos- 
sasse degli stivali di fer- 
ro e il mot/vello dello 
schermo dei titoli è ve- 



•gàTì Come si 
» ' suol dire 
Questo è un 
- brutto gio- 
co. L hanno messo su In 
un C64 sema che la Du- 
re» traesse nessun be- 
neficio dalle maggiori 
possibilità che la mac- 
china offre Ma il gioco 
rimane uguale e, come 
per tutte le altre versio- 
ni é veramente un gran 
gioco. Nonostante sia 
abbastanza semplice da 
risolvere, 1 livelli supe- 
riori dovrebbero farvi di- 
vertire per un bel po'. 
Credo che dopo un pò ' 
diventi noioso e dubito 
che li gioco valga il suo 
prezzo. Ma nel comples- 
so vale veramente la pe- 
na dargli un occhiala 




A CHI MANCA! 

Dal 4 Settembre alla Fiera di 
Milano vi aspettiamo per il 



20° SIM-HIFI IVES 



Se non vi presenterete al mio 
cospetto nello stand di ZZAP! 
vi torcerò ben bene le orecchie 
e vi pesterò le dita della mano 
Joysticcara! 

Le coordinate sono: 

PADIGLIONE 42 

STAND B 28 



Vi aspetta 
una bella sorpresina 



& 
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SUPERSTAR PING PONG 



Czione della nobile arte 
del ping pong o "tennis 
tavolo", come amano chia- 
marlo i giocatori di ping 
pong. Il programma ha 
aspetto e giocabilità simili a 
quelli di Ping Poni; ■:,■■:■■ .i 

gine. ma contiene più opzio- 

Un giocatore può affrontare il 
computer oppure due gioca- 
tori possono sfidarsi tra di Io- 
le regole dello sport «eroe la 
persona che totalizza 
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Il tavolo è visualizzato In 3D. 
con la rete che taglia in due 
lo schermo orizzontalmente 
o verticalmente (a seconda 
di come la volete). Colpire la 
palla è semplice: basta pre- 
mere il pulsante di fuoco 

della racchetta. Colpendo la 



\ 01 / \ 00 p / 






Rff' 


^3 


w 









Dopo il caricamento vi ver- 




ranno presentate una serie 




di schermi-opzione dove po- 


W ** 


trete modificare il numero di 
giocatori, la prospettiva di 






gioco, il controllo della rac- 




chetta (manuale o automatiz- 




zato) e la velocità di gioco. 




Se scegliete il controllo auto- 




matizzato della racchetta, il 




computer farà del suo meglio 




per individuare la pallina e 




portare la racchetta dietro di 


no essere portati a 30 e ri-al- 


essa. Il controllo manuale vi 




dà completo controllo sulla 


sente di scegliere se cam- 


racchetta e vi consente di fa- 


biare o no campo dopo che 


re tutto ciò che volete lenirò. 


ciascun giocatore è stato al 


naturalmente, i limiti del pro- 


servizio. Può infine essere 


gramma). 


modilicato anche il colore 


Il secondo menù vi consente 


delle racchette e il numero di 


di allocare i punti-potenza ai 


partite necessarie a vincere 


vostri colpi migliori. Inizial- 




mente, al giocatore vengono 


Una volta che tutto à definito, 


accreditati dodici punti, due 


il gioco può cominciare... 


per ciascuno dei sei tipi di 




colpo possibili (diritto, rove- 








questi punti-potenza posso- 


r * T $to'<-«J'Pp 




^ ^V /,'■::,■ rs: 3: <-= ' 


26 ZZAP' 





j!.*-V— i Questo è 
ra certamente 






del 



Ping Pong ufficiale della 
Imagine. anche se il mo- 
vimento della pallina 
non è cosi realistico. Ce 
una grande varietà di 
colpi e di utili opzioni, 
che la rendono più inte- 
ressante e divertente da 
giocare La musica è un 
po' povera, ma non da 
consigliarvi di trascura- 
re questo gioco. Se vi è 
piaciutoPingPong, allo- 
ra questo vi entusiasmo- 



Ottimo' 
Pensavo 
che Questo 
potesse es- 
sere una copia del gioco 
dell Imagine. ma è mol- 
lo meglio. Un mucchio di 
opzioni, un ottima grazi- 
la giocabiiità ne fanno 
una piccola favolosa si- 
mulazione sportiva Mi 
sono divertito a giocarlo 
e lo raccomando volen- 
tieri; dategli un'occhia- 
ta, specialmente se vi è 
piaciuto il primo gioco di 
ping pong. 




«Stk. TEST 



LEGEND OF THE AMAZON WOMEN 



ietta L. 19.900. per C.64, 




posso più 
meglio che cadi 
con tutto lo siile e la baldan- 
za a cui può fare appello un 
umile DC 10. 

I passeggeri, per non essere 
da meno, si unirono alla le- 
sta comportandosi 
mente secondo le leggi 



I gioco, un "picchi; 
pazzata" a scorrimei 
zontale. ricorda ri 
aspetto Tir Na Nog V 
pretate il ruolo dell; 
donna, che può muoversi a 
sinistra e a destra, saltare e 
chinarsi. Il paesaggio scrolla 



film alla " 






inveendo, farneticando e 



seggeri 

stavano proprio precipitando 
a terra, l'aereo andò a sbat- 
tere al suolo 

passeggeri tranne due: Lady 
Wilde e sua figlia, entrambe 
svenute per l'impatto. 
Ouando LW si sveglio si ac- 
corse che sua figlia era spa- 
rita, ma essendo perspicace 
e conoscendo come vanno le 
cose in Amazzonia. arrivò 




gonali. Usando 
queste opzioni tei 
dentro con la mazza ad altez- 
za testa, busto e stinco. 
Nella parte superiore dello 
schermo c'è un visualizzato- 
re del percorso che mostra la 
posizione di ogni Amazzone 
sulla strada e subito sotto ci 



cluslone che Penelope era 
stata rapita dalle leggenda- 
rie Amazzoni. Alterando una 



da un tratti- 



ne pattugliavano su e giù. 
Menzionale ad attaccare l'e- 
mina, fecero del loro meglio 
er costringerla alla sotto- 
lissione in modo che potes- 
e essere condotta in schia- 



ra grafica è 
orrenda ma 

I scoraggiare 
da questo, sarà il gioco 
a scoraggiarvi: è molto 
peggio. Non dimenticate 
Il sonoro perchè è un al- 
tra ragione valida per 
non comprarlo. Per di 
più le persone che / 'han- 
no programmato sem~ 
bra che vadano tien del 
loro lavoro La Silverti- 
meha appiccicalo il pro- 
prio nome in ogni picco- 
lo recesso e angolino e 
Dio sa perché dato che è 
cosi brutto. Dio solo sa 
se avrei mai tatto una 
cosa simile l'ultima co- 
sa che farei é metterci il 

qualcosa che non va con 
Ed Rmgler. Legend ol 
The Amazon Women e 
un ottima ragione per ri- 
sparmiare soldi. 






(1 per ! 



i per Lady 



saria. Durante il combatti- 
mento, quando una donna 
colpisce l'altra, la barra del- 
l'energia si riduce fino a che 
la barra di una delle due 
combattevi raggiunge lo ze- 
j muore. Lady 



Wuc 



a ogni 200.000 



fondamente 
schermi 



Irate più pro- 
gioco e negli 
potrete 




C>OLtTE AKCCK.\ 



& 



TAU CETI 




Tau Ceti è ambientato 
nel futuro, non 
turo qualunqui 

stabilito nel 2047 ce 
perta della Propul: 
terstellare. Usando 
prese per l'idrogeno. 

l'idrogeno alla deriva n 




Tre anni dopo la prima onda- 
ta di coloni lasciò la Terra di- 
retta verso quattro stelle del 
tipo G. Alpha Centauri, Tau 
Ceti, la Stella di Van Maanen 
e Beta Hydri. La colonizza- 
zione dello spazio era co- 



li pianeta di Tau Ceti era 
più inospitate dei quattro 
per novanf 

rono contro le condizioni 
verse, riuscendo alla tir 

la città e un 

io di 



tecnologia robotl 
idroponiche. Stava ani 
tutto per il meglio quam 

lenza nota col 
drome di Encke colpi il pi; 
neta decimando la popoli 
zione. I pochi supersti 




barn 










I dottori e i batteriologi 

diatamente a studiare il 
mortale e dopo due anni 
prirono la cura 
cosi riannodati i collegamen- 
ti con le altre colonie. La Le- 
ga dei Pianeti decise che Tau 
Ceti sarebbe dovuto essere 
ricolonizzato e qualche me- 
se dopo un'astronave parli 
per il pianeta deserto Appe- 
na arrivata, segnalò che un 
meteorite era caduto sul pia- 
neta, lasciando apparente- 
mente intatti i palazzi e le in- 
stallazioni delle varie città. 
Dopodiché furono eseguile 
le procedure di atterraggio. 
Sulla Terra, il centro di con- 
trollo della missione segui 
l'atterraggio, pur essendo il 

28 ZZAP' 



Sono stalo preso da 
questo gioco tiri dal gior- 
no in cui 6 apparsa la 
originale. Qua- 
lunque 

ha miglioralo gii all' 
standard stabiliti da 
quella precedente. John 
Twiddy ha ottenuto Quel- 
lo che semprava impos- 
sibile rendendo la ver- 
sione per Commodore 
la migli 

infrarossi, le esplosioni 
l'animazione, I 
risaltano agli 
contribuiscono 
un gioco entusiasmante 
ed affascinante. Tau Ce- 
li è piena di immagina- 



m molti giochi di questa 
fascia di prezzo, é il mi- 
glior gioco del suo gene- 
re dai tempi di Mercena- 
ry. Cosa aspettate? Non 
tatevelo sfuggire. 



legamento 

ti interferenze. 

i armai troppo tardi 

/ertire gli occupanti del: 

stremavo di colonizzazio- 

, poiché qualunque cose 

va per succedere erg gif 






stanza tra la Terra e Tau Ce- 
ti, qualunque trasmissione 
radiofonica impiegava ore a 
raggiungere il centro di con- 
trollo. Non poterono lare al- 
tro che guardare inermi, 
mentre la nuvola statica av- 

Una sonda telecomandata tu 
inviala sulla superficie del 
pianeta e risultò evidente 
che l'esplosione radioattiva 
emessa dall'impatto della 



Furono fatti dei plani e lu de- 
ciso che l'unico modo per ri- 
portare i sistemi robotizzati 
sotto controllo manuale era 
mandare sul pianeta uno 

dente, ndr) per fermare il gi- 
gantesco reattore a fusione 
nella capitale del pianeta. 
Centralis. Dopo sette anni di 
ricerche, discussioni eadde- 



I atmosfera 



trotlare lo skimmer. Questo 
piccolo veicolo corazzalo è 
stato realizzato ed equipag- 



n singolo laser. Per 
informazioni duran- 
mi ss ione è stato monta- 
lato dello schermo Plin- 
io 'in computer JCN 
, Il veicolo vola ra- 
_ l. superficie, benché 
la sua altezza possa essere 
variata leggermente. Per an- 
dare da una città all'aura bi- 
sogna volare sopra una ram- 
pa di lancio e premere il ta- 
sto J: verrete trasportati in 
un'altra città del pianeta. 
Lo schermo è diviso In tre 
aree principali: lo schermo 
principale, il display digitale 
del computer e il visualizza- 
tore di informazione (che è 
diviso in cinque sub aree). Lo 
schermo principale visualiz- 
za ciò che sta all'esterno del- 
l'astronave e II display del 
computer è di tipo alfanume- 




32). Premendo il pulsanl 
fuoco apparirà 
" whlch city" (quale città, ndr) 
e digitandone il nome appa- 
riranno le informazioni sulla 
città prescelta. Se digitate 
PAD apparirà un block-notes 
sul quale potrete segnare i 
vostri appunti (questo è di 
grande utilità). Il gioco può 
inoltre essere salvato, potete 

finire i tasti, riparare l'astro- 



s posta- 
pezzo di barra, 
raccolto e collocato in una 
delle sei tinestre. A questo 
punto potete dare una scorsa 
agli altri pezzi per cercare 
quello che combacia con l'al- 
tra metà. Premendo il pul- 
sante di luoco. lo collochere- 
te al posto giusto e se com- 

tomaticamente. A proposito, 
un pezzo può dover essere 



impressioi 

modi: storia a lato dello 
schermo, demo e 
stupenda info durante il 

Grafica 95% 

Grafica molto 
fantasiosa con forme 
3D solide efficacissime 
e veloci. 
Sonoro 68% 
Effetti sonori corposi 
valorizzano il gioco. 

Appetibilità 93% 

Abbastanza facile 
volare per il pianeta e 
(arci li 



Tau Ceti e un sacco Pel- i. 


skimmer attaccato all'astro- 


ruotato orizzontalmente o 


Longevità 94% 

Ma raccogliere le barre 
e assemblarle è molto 


Io; uno dei miglior: gio- 


nave della Gal-Corp. Digitan- 




chi mai pubDlicari fspe- 


do LAUNCH nel computer 


combaci con l'altra metà e vi 


cialmente per il C84), 


ì JCN, lo sìimmer verrà espul- 




difficile. 


Graficamente è impres- 


/i so dall'astronave d'atterrag- 




Rapporto qualità/ 
prezzo 90% 

Prezzo medio per un 
gioco di prima qualità. 
Giudizio globale 


sionante e la tridimen- 


) gio nella desolala e deserta 


guire queste operazioni. 


sionalità è superba: suf- 


i città di Heema. Il pianeta Tau 


Quando tutti i pezzi sono sta- 


ficientemente veloce e 


' Ceti ha un sole che si sposta 


li assemblati dovrete aprirvi 


molto efficace, special- 


") lentamente nel cielo, cau- 


la strada fino al ben protetto 


mente l'effetto infraros- 


\ sando lo spostamento del- 


reattore di Centralis e attac- 




/ l'ombra dei palazzi. Quando 


care. Digilando REACTOR vi 


93% 


ma quello che c'èé Buo- 


\ tramonta, comunque, preci- 


troverete nella stanza del 


Un programma brillante 


no. Il gioco slesso ri- 


< pitate nell'oscurità completa 


reattore e potrete cosi m ette- 


ben fatto che piacerà 


chiede reazioni rapide, 


1 e sarà necessario attivare il 




agli strateghi, agli 


sangue freddo e mollo 


/ sistema a infrarossi dello 


Facile, eh? State dimentican- 




ragionamento. Soprai' 


i skimmer. 


do che il luogo è radioattivo e 


giocatori d'azione e a 


tutto, vi assorbe comple- 




starci troppo a lungo signifi- 


tutti coloro che 


tamente. Perché non 


astronavi automatizzale, in 




posseggono un 


scoprirlo da voi? Corre- 






computer. 


te a comprarne una co- 






ZZAPI 29 




TEST 



SAMANTHA FOX STRIP POKER 



Cos hanno 
in comune II 
cervello di 
Sam Fox e 
el marketing 
Martech? Ve lo la- 




suggestivi e ora 
sicuramente tara lo stesso 
effetto a tutti 

n CommodO' 
3 proprio d 
Samantha Fox e qui 
suo strip poker. Le regoli 
no sufficientemente 



abbia 

. , pressione- 
,0 Un pessimo gioco di 
poker e delle immagini 
digitali del genere a"a- 
palion anche peggiori 
se i miei seni tosseroco- 
si andrei all'istituto dei 
tumori prima che voi 
possiate dire ■toglil'ive- 
slUipupa". Se volete del- 



programm, 

con la vecchia Sam che 

gioca come un giocatore 

quando per- 
de, i vestiti cadono e la 
temperatura si alza E 
stupido, veramen- 
te qualcuno a 
davanti a una 
dì pixel, e peg* 
davanti a una 
manciata di pixel cosi 



C 25 

applic 

idard del poker: il 

Sam perde una ma- 

aggiunge lo zero deve 

indumento e 

altro per 100E. 

ancora 



le mammelle per eccita- 
re i vostri lombi, allora 
comprate Cronaca Vera 
per una settimana: mol- 
to più economico e im- 
magm, di miglior duali- 
tà Se. per eccitare i vo- 
stri! omoi. volete usare il 
vosuo64alloraandatea 
comprarlo, in ogm modo 
larem eP i^conom, 
ca e decisamente più >" 
teressante 








■ ■f imbiedon, .1 lascino 


può avere due livelli di abili- 


importante muovere il gioca- 


Ulf del camp, In erba e 


tà mentre è possibile anche 


tore verso la palla e colpirla 


■ w d e i miilco ceniral 




al momento giusto. La varie- 




dia della palla durante l'in- 


tà dei colpi intatti è selezio- 


migliori tennisti del mondo. 


contro. 


nata automaticamente dal 


ultimo in ordine 01 tempo tra 


Ogni partita può essere gio- 




il teOesco Boris Beker e il ce- 


cata al meglio di uno due o 


posizione rispetto alla palla. 


coslovacco Ivan Lendl 


tre sei. 




Proprio dal magico centro 


Il giocatore numero uno può 


player! Subitodopoil servi- 




essere controllato dal joy- 


zio date la potenza del vostro 


il titolo il gioco del tennis rea- 


stick oppure dalla tastiera 


tiro e seguite la risposta del 


lizzato dalfa Cremini Grap- 


mentre il secondo solo dal 


vostro avversario Controlla- 


hics per il Commodore C16 e 


joystick. Durante l'incontro 


te la palla e fate attenzione a 


Plus 4. 


la tecnica di gioco è molto 




Il campo di gioco è ripreso 


semplice. Il servizio avviene 


la palla é piccola) e quindi ri- 


dall'alto. In pratica come se 


automaticamente premendo 


spondete premendo il pul- 


(oste un gabbiano in volo so- 


il pulsante di sparo e non dà 


sante. Se il colpo e sbagliato. 


pra un campo da tennis du- 


alcun problema. Il doppio tal- 


la palla rimbalza più volte lo 


rante la partita. 1 giocatori 


lo oppure il net non esiste. Il 


schermo lampeggia e viene 


hanno una sagoma appiattita 


colpo di risposta é influenza- 


assegnato II punto Al termi- 


mentre la palla si ingrandi- 


to da due fattori: la (orza e la 


ne dell incontro II computer 




posizione del giocatore. 


comunicherà il vincitore del- 


da dell'altezza della traietto- 




l'incontro e non aspettatevi 


ria. 


barra di POWER sotto il vo- 


ctie la Duchessa di Kent 


E possibile giocare contro il 


stro punteggio che può esse- 


scenda sul campo a parlare 


computer oppure con un al- 




con il raccattapalle ed i gio- 


tro giocatore. Il computer 


premuto il pulsante E anche 


catori! 



cavo 

C'6-ioysl'Ck non lo trovo 
più. Maledizione alla 
porla diversa. Comun- 
que questo gioco e diffi- 
cile da seguire e capire 
quando Disogna prende- 
re la palla e quando la- 



dato la visione dall'alto 

de idea e torse é stata 
realizzala solo per ri- 
sparmiare n 



Presentazione 65% 

Simpalica confezione, 
veloce caricamento e 
semplice menù per le 

Grafica 40% 
La prospettiva dal I alto 
non entusiasma e vi 
obbliga a sforzare la 
vista per capire se la 
palla ha colpito oppure 
no il terreno di gioco. 

Sonoro 20% 

Boom.. Clock.. Clock.. 

neanche una piccola 
ovazione da parte dello 
scarso pubblico 

Appetibilità 49% 

La prospettiva 

spettacolarità 
Longevità 45% 

Spesso gli incontri sono 

scambi possono essere 
prolungali. 

Rapporto 
qualità/prezzo 39% 

Troppo elevato 
Giudizio globale 

65% 

Di stima ed 



& 
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THE WAY OF THE TIGER 




Il Rocky IV, flambo II e Cobra 
I nel momento anche se 
>, apprezzerebbe si- 
9 Thw Way of The 
Tlger. gioco che richiede una 
dimestichezza con la 
lotta e la capacità di autodife- 
sa. 

della (orza per affrontai 
sconfiggere 



dei Sogni Tranquilli. 
Nelle vicinanze del Tempio 
del Rock vivono dei monaci 
seguaci del Dio Kwon. vero 



ro degli insegnanti di qual- 
che corso serale. 
Non sappiamo bene se siete 
stati raccomandali dal vec- 
chio Naijishi oppure avete 
sgancialo una onerosa Quota 
di partecipazione, sta di fatto 
che siete slati accettati a 
questo particolare stage che 
vi permette di raggiungere 

vero protettore dei deboli e 



"1 Quando la 
r /„' maggior 
../fK fj \ parte delia 
' gente si 
chiudeva in palestra a 
spaccare mattoni oppu- 
re a far tinta di darsi pu- 
gni urlando, preterivo 
trovare un fetido play- 
ground magari con un 
cesto e una retina. Ora. 
anche se è il grande mo- 
mento di questi giochi, 
raramente riesco ad ap- 
prezzarli in questo caso 
le tre discipline sono ab- 
bastanza ripetitive e la 
scelta delle mosse limi- 
tata. Inoltre la mancan- 
za di un punteggio reale 
è sicuramente demora- 
lizzante, Se riuscite a 
sconfiggere il male col 
computer non è detto 
che ci riuscirete anche 
altrove. E poi ai vostri 
amici cosa dite: "Lo sai 
erte sono diventato un 
Nin/a'" Fateci sapere 
se vi invidiera di più di 
un 5 milioni a Kung-Fu- 
Master. 



e cosi dovete al Ironia re 
differenti prove t 

personaggi 

e si svolge nelle terre deser- 
te di Orb, la seconda con il 
bastone, ha luogo su un tron 
co d'albero sopra un anguste 

siva per essere un Nlnja Si 
affonta con la spada da sa- 

The Way ol The Tiger é ven- 



nenli le tre prove. Caricato il 
programma principale pote- 
te scegliere se fare pratica in 
una delle Ire discipline, op- 
pure affrontare le Ire prove 
caricandole ogni volta da 
una delta tre facciate della 



circondali da 



Durante l combattimenti si 
perdono punti di forza ogni 
volta che si subisce un colpo, 
l'inner Force è quella che 
determina l elleno dei colpi 
ed una volta consumata talli- 

Ad ogni cerchio di resistenza 
consumalo corrisponde un 
punto di forza inferiore. 
Kwon ha anche il potere di 
incrementare la vostra forza 
soprattutto dopo che riuscite 
a sconfiggere un nemico. 
Quindi in The Way of The Ti- 
ger non c'6 nessun punteg- 
gio da raggiungere ma solo 
l'obiettivo' di completare lo 

Durante ogni prova potete 
trovare diversi a 1 



■ <ìa;:;: 



di combattimento differente. 
Come ogni prova che si ri- 
spedi. Quella finale è sempre 




la piudifficiie e cosi per poter 


mulo e rilasciato per un tota- 


questo caso infatti è impor- 




le di 14 mosse nella prima 


tante conoscere anche le 


successiva dovete riuscire a 


prova. 15 nella seconda e 16 


tecniche di difesa per neutra- 


superare 1 esame 01 un ma- 




lizzare i colpi avversari. 


stodontico p e rso n ag g i o mo 1 - 


1 colpi vanno dai classici pu- 


Naturalmente la prova più 




gni o calci più o meno acro- 


difficile è quella finale dove 


menti sono praticamente gli 


batici in stile karaté a mosse 


gli avversari saranno parti- 


stessi per tutte e Ire le Prove 


più o meno spettacolari e di 


colarmente agguerriti. 


e vengono comandali dal 






joystick con II pulsante pre- 


con il bastone ola spada. In 





^ 



TEST 



MURDER ON THE MISSISSIPPI 



■ to un omicidio? CEER 
\f TO che C'è stato! 
Mentre se la spassava in um 



leans, Relaigh Poin 
Cartwright 111. un facoltoso 
uomo d'altari, viene colpito a 
bruciapelo nella sua cabina! 
Chi è stato? E perchè? 
Murder on Ihe Mississippi 
segue le gesta del tamoso 
super segugio inglese. Sir 
Charles Foxlrot e del suo 
servile accompagnatore Re- 
gis Phelps. Si tratta di dar lo- 
ro una mano per scoprire chi 
ha assassinato Mr Cartw- 
rigth prima dell'arrivo a de- 
stinazione della Della Prin- 
cess... in tre ore di tempo. 
"Regis! Guarda un po'! 
Si milord. C'è qualcuno che 



È vero Regis. sta d 
sul pavimento, è i 
veramente bizzarra. 
Un attimo milord. Forse 
sta dormendo. 
Regis, stai ipotizzando 



izia? 

'è questa pozza di 

il, con la scoperta d 




quattro comincia il mistero. Il 
capitano delta Delta Prin- 
cess. Willard Overbright, 
identilica il cadavere come 
quello di Raleigh Pointdexter 
Cartwright 111. 

Ci sono otto sospettati, due 
uomini dell'equipaggio e sei 
passeggeri, da interrogare 
scrupolosamente. Ognuno di 
loro ha avuto l'opportunità, 
se non un movente per as- 
sassinare Cartwright. Si de- 
vono anche raccogliere pro- 
ve sufficientemente evidenti 



Sempre che lo permettano... 
La parte superiore dello 
schermo mostra lo scenario 
in cui agiscono Sir Charles e 
Regis. Quando il duo investi- 
gativo si muove sul ponte, lo 
scenario li segue. Sotto ven- 
gono visualizzate varie liste 






gli altri personaggi. I coman- 
di vengono selezionati muo- 
vendo il joystick e schiac- 
ciando il pulsante di tuoco. 
Vi viene premurosamente 

prender nota durante gli in- 
terrogatori dei sospetti, sia 
sul morto che su gli altri indi- 



la linea valida di testo, per 
le parole vanno scelte e 
cura. Le note possono es: 

mento e confrontate coi ; 
spetti per fugare eventi 



Ma e 






o Ra- 



l'interrogato infoi 






i Sir Charli 



ma di mano è utilizzata per 
estrarre le parti più impor- 
tanti delle loro dichiarazioni. 
Ad esempio. "Capitano 
Overbight. mi parli di sé", 
sollecita la risposta: "Pilota- 
questa non è una faccenda 
semplice, giovanotto, lo dor- 
mo nella timoneria, e spesso 
ci mangio. Ci vuole un gran 
e me per pilo- 



mettendole sul tavolo d'esa- 
me. In questo modo possono 
essere trovate connessioni 
tra alcune prove e rafforzare 
cosi le teorie sul colpevole. 
Ci sono quattro possi bili fina- 
li del gioco, ma Sir Charles 
può accusare un sospetto 
quando ha raccolto abba- 
stanza noie e prove suffi- 
cienti. Se si sbaglia, non c'è 

accusato po- 



Pointdexler Cartw- 
right? La raffinata Oaisy Ou 
Pree. che nega d'aver mai 
centrato qualcuno dei 
spetti? Oppure Henry StoKer. 



dire 

che si tratti di un brutto 
gioco. Anzi, è molto bel- 
lo, ma non mi ispira. 
Troppo lento, richiede 
troppi sforni alle vecchie 
cellule cerebrali, perso- 
nalmente preferisco 
un azione più veloce. Se 
vi piacciono • giochi tipo 
adventure. allora questo 
è decisamente da pren- 
dere in considerazione. 
Provatelo, se pensate dì 
comprarlo o no poiché è 
una questione di gusti. 




il figlio Illegittimo di Rateigli 
Cartwright o l'addetto alla 
manutenzione della Delta 
Princess che approfitta in se- 
greto delle delizie carnali of- 
ferte dalla flessuosa Twylla 
Smaltworth? Forse la stessa 
Twylla? O il giudice circo- 
scrizionale Roderick Ish- 
mael Carter, meglio cono- 
sciuto in certi ambienti come 
Testa di Morlo Carter? Per- 



dei Reverendo Aloysius 
McMurdo Godwin, che cita 
continuamente la Bibbia? 
Nessuno degli altri sospettati 
ha fede In lui. questo è sicu- 
ro. Forse è stata l'amica "in- 
tima" Gladys Thriilington 
Des Plaines? O Llonel 
Humphries. che insiste a 
sparare agli uccelli dalla sua 
cabina la mattina presto? 
Chi lo sa? Ui 



SffÌH £ difficile 
catalogare 
Murder on 

sippì: è un arcade? Un 
adventure? Un arcade 
adventure? Che vi fre- 
ga? É grande! Alla fin fi- 
ne la penso cosi, É una 
gradevole miscela di av- 
ventura e strategia che 
richiede una certa abili- 
tà manuale e mi ha col- 
ta di Cluetìo potenziato 
(anche se in realtà non è 
allatto simile). Ho trova- 
to assorbente e tranquil- 
lamente coinvolgente 
giocarci, anche se in ve- 
rità non c'è molla azio- 
ne. La musica non è ec- 
cezionale, ma contribui- 
sce alla stupenda atmo- 
sfera che si genera du- 
rante il gioco. Se avete il 
disk drive e volete pro- 
vare qualcosa di diver- 
so, allora vi consiglio di 
dare un'occhiata a que- 
sta deliziosa variante al- 
l 'adventure. 



Presentazione 93% 

Grafica 80% 

Sonoro 88% 
Appetibilità 85% 

Longevità 86% 

Rapporto 
qualità/prezzo 84% 

Giudizio Globale 89 
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lo vi trasformate in scheletro 
e perdete una vita. Potete uc- 



, L. 19.900 joystick, per Commodore W/Specln 



■ Michael Jackson ha 
^■i provato a ballarci as- 
sieme, la fabbrica più famo- 
sa di motocicli italiani li ha 
utilizzati per la sua pubblici- 
tà degli scooter, ormai non 
spaventano più nemmeno 
quelli del film di Romero. 
I veri zombi che al momento 
preoccupano e terrorizzano 
sono rimasti quelli di 
Ghost'N Gobllns, l'arcade 
della Copcom "tradotlo" per 
Commodore e Spectrum dal- 
la Elite. 

Nel bar è stato uno dei più 
gettonati: videogiocatori di 
tutto il mondo hanno orga- 
nizzato una specie di torneo 
a distanza per il punteggio 
più alto. Altri si sono impe- 
gnati in estenuanti sessioni 
nel tentativo di smascherar- 



la tulli i 






Come sempre di fronte ad 
una versione di arcade game 
ci si pone la domanda: "Pro- 
verò le stesse emozioni di 
quando introduco le 200 Li- 
re?- 

Per chi non conoscesse la 
trama di Ghost'N Gobllns ec- 
cola brevemente. 
Un rilassato cavaliere in 
pensione riposa la sua pan- 

vanii ad un camino quando è 



arrugginita armatura per li- 
berare la sua amata rapita 
da un diabolico mostro. 
Il percorso che vi porta al ca- 
stello dove è stata rinchiusa 
la damigella è 



> da i 






Dovete assolutamente evita- 
re qualsiasi conlatto con 
Zombie ed altri personaggi 
del genere. Al primo toccc 
perdete l'armatura e conti- 




chi aperti perché gli zombi 
appaiono dal sottosuolo ir 
provvisamente senza smuo- 
vere neanche un po' di terra. 

percorsi. Molte 
volte basta un po' di pazien- 
za per superare un ostacolo 

iza danni, f 

struttale il terrapieno e la 



Cremazione 92°/ 
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TEST 



TIME TRAX 
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gorio gì 

Queste note e queste carte 
riteriscono al Diavolo - 01 
Menti. Huni 

3, queste 
note torni 

Sostengono 
o della Terra 
ci lù una lunga battaglia di- 
menticata, vinta dalle torze 
del male. Da allora, ogni vol- 
ta che il genere umano era 
I sul punto di muoversi verso 
più importanti |beh, 

è stato ostacolato 
i catastrofi provo- 

Ouesto perchè le Otto Menti 
dovevano aprire i portali del 
tempo per cercare nell'eter- 
nità i loro tesori. Facendo ciò 

gresso aperti ai cattivi. II vo- 
stro compito è quello di ripri- 
stinare l'equilibrio che le in- 
terferenze hanno distrutto e 

la il genere umano possa af- 
frontare tutti i cambiamenti 
necessari senza che i cattivi 
interferiscano. 
Bisogna viaggiare attraver- 
so le varie età dell'uomo, 
cercando di placare le Otto 
Menti ridandogli i loro pos- 
sedimenti ora dispersi e tro- 



Ouando e 

getto, apparirà in uno di que- 
sti riquadri. 
Sotto questi riquadri 
due finestre. A sinistra c'è un 
orologio in tempo reale che 

quando si aprono certi porta- 
li a tempo. A destra c'è il ri- 
quadro deìle mattonelle. Il ri- 
mattonelle, anche se nel gio- 
co ce ne sono quindici. Subi- 
to alla destra dei riquadri 
principali ci sono i pulsanti 
funzione che comprendono: 
un pulsante di pausa per so- 
spendere il gioco, un pulsan- 
te di ripristino per riportare il 
controllo dalle opzioni al 
personaggio sullo schermo e 
un pulsante e" 
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dica una mattonelli 
posto sbagliato e un occhio 
aperto indica una mattonella 
giusta al posto giusto. Quan- 
do ottenete una corretta 



ogni modo non potete 
tornate in possesso 





i potrest 



I di tare ce 

immedia 



Pei 



tie per 

di formare la parola giusta 
che farà chiuderei portali del 
tempo lasciando fuori per 
sempre le forze del male. 
Lo schermo presenta due 
aree principali. La metà su- 
periore è la finestra dell'a- 



a destra dello 
schermo, ci sono I riquadri 
del collaudo delle mattonelle 
e degli occhi. Quando ci sono 
quattro mattonelle nel riqua- 
dro queste possono essere 
trasportate nell'area del te- 
sto. Gli occhi che ci sono nel 
riquadro reagiscono alla lo- 
ro presenza in una specie di 
mini Mistermind. Un occhio 
chiuso significa che la matto- 
nella non appartiene al grup- 



TIME TRAX 

6 un gioco 
I difficile da 
I giocare. La 
grafica è mollo detta- 
gliata e variegata La 
trama è interessante e 
l'azione intrigante. 
Sfortunatamente tino a 
che non entrate vera- 
mente nel gioco è poco 
giocabile, e nonostante 
7 appendici, il 
non rende più 
facile questa impresa. Il 

gionevole ma dopo un 
po' stufa. Questa sono 
però le uniche mìe criti- 
che a questo gioco ben 
congegnato. Non è esat- 
tamente il tipo di gioco 
che piace agli amanti 
dei giochi frenetici ma 
se perseverate è diffìci- 
le e piacevole. 



delle l 



tino a che non trova un rotolo 
di pergamena che gli rivela 
quali mattonelle combinare 



1 armi, ognuna con 

bisogno di proiettili, 
ra ha bisogno di dar- 



nagir 



Kb 



bisogno di gemme. Le cose 
sono complicate dal fattoche 

diverse zone temporali e per 
di più senza armi è impossi- 

tempo ragionevole. Uno dei 
sistemi per evitare i cattivi è 

schermo e tornare Indietro 
ma questo lascia poco tempo 
per cercare o commerciare 







PRESENTA JOYSTICK DI QUALITÀ: 



DATALINE PROFESSIONAL 

(2 pulsanti, fuoco rapido} 



DATALINE MINISWITCH 

(1 pulsante, compatto) 
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Veneto: Armonia Computar snc - ' 
Piemonte: Il Computar - Via N Fat 
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P« tu*' 



ecordmdn di ZZAP! ecco II 



di a prone per a u manta re I vostri 

punteggi! 

Come vedete iniziano ed arriva- 



GHOST'N GOBLINS che si piai 
la con un mediocre 46.500. Dui 
record battuti: Z del "Gallo" chi 
con 1 suol 574.200 punti al piazza 
con buon vantaggio, al prli 
sto delle classine ti e Intei 
nall e RAMBO che ha ber 



pò- 






■JiVjwuA 



^LICITAZIONI 

h -TiSTTl » Comvom 4 J-i'; 

■ZZAP/ mM-iANA; 



eiGGLES(Mìrrorsoll) 
24,950 Stephen Conlon. 
Southaplon 14.800 Alan 
Bellori, Colehester. Essex 

COMMANDO (Elite) 

23.987,600 Mark Slade, 
Llverpool 15 
21.100.000 Chris Burns, 
Oldham. Lanca 
19,307,200 Philip Chambers, 
Siudley, Warks 

CAULDRON II (Palace) 
36.750. JulianQuinneli. 
Worthing, Sussex 

GREEN BERET (Oceani 

77.600 Gary Foyle. Sidcup, 

Kenl 

75.550 Gary Peno. ZZAPI 

Towers 

71,050 Julian Rlgnall. ZZAPI 

Towers 

40 ZZAP! 



INTERNATIONAL 
KARATÉ (System 3) 

120.200 John Clair. Tyne 
and Wear 

105.000 Oarren Bramhall, 
Marlton. N Yorks 
87.300Juslin Lambert, 
Barnet. Herts 

KUNG FU MASTER (US 
Gold) 

4.907,499 Chris Burns. 

Oldham, Lancs 

4.322.986 Mark Slade, 

Llverpool 15 

1.220,953 Phil Chambers. 

Studley. Warks 

1.172,321 Andrew Maddisot 

Coventry 

LEGENOOFTHE 
AMAZON WOMEN(Us 
Gold) 



760.100 Julian Rlgnall, 

ZZAPI Towers 

365.265 Neil Smith. Yardley, 

Birmingham 

374.380 Alan Belton. 

Colchesler. Esse* 

MERCENARY (Novsgen) 

1.9O9.0O0cr Andrew Giliins, 
Penyffordd, Clwyd 

PARADROID (Hewson 
Consultants) 

245.840 Nathan Tuck, 

156.882 James Oram, 

Gwaenysgor. Clwyd 

41 .605 D Sthankiya, Havant. 

Hante 

PING PONG (tmaglne) 

49.000 Nati Smith. Yardley, 
Birmingham 



31.670 Tony Fleming. 
Rochdale. Lancashire 
27.750 Mark McConkey. 
Chatham. Kant 
27.740 Mark Duncan, 
Ediburgh 

24,980 Andy Badger, 
Plymoulh, Devon 

ROBIN OF THE WOOD 
(Odln) 

92 Oveteli Andrew Gittms. 

Penyffordd, Clwyd 

92 Jason Jennings. Soiihull. 

Birmingham 

ROCK "N" WRESTLE 
(Melbourne House) 

1.753.300 William Church. 
Commonmoor, Liskeard 
309.000 Andrew Snowdon, 
breda, Belfast 



RAMBO (Ocean) 

4.346.400 Graeme Carlyle. 

Grangemouth. Scollane! 

2.192.400 Stuart Galloway. 

Yardley Wood. Birmingham 

2.126.500 Nik Yarker. Blaby. 

Leicester 

1.125.100 Julian Polis, 

Wolverhamplon 672.400 

Bryan Robinson, London 

E11 

SLAM BALL (Americana) 

2.31B.200MarcUtting, 

Canford, Carditi 

1.250.190 Paul Huiinn, 

Worcester 

1.039.120 Craig Burslc-n. 

Leek. Statls 

1 021.540 JRobinson/D 

Hello way. Sufbiton, Surrey 

998.810 Lee Neary. 

Wesllothian. Scoti and 

972.350 Ronnie Riley. 

Dudley. Newcastle 

URIOIUM (Hewson 
Consultants) 

1. 136.415 Philip Richartìson, 



1.003.515JWSaward. 

Bromley. Kenl 

939.375 Graeme Carlyle. 

Grangemoulh, Scotland 

893.718 Harry Rogerson, 

Manchester 

816.600 Sieve Peverall. 

London W3 

715.400 Michael lyidoe. 6800 

Viborg. Denmark 

656.555 Ron White. Harlow, 

Essex 

612.735 Paul Boyns, 

Chatham, Kenl 

61 1.595 DSIhankiya, 

Havant. Hants 

V (Ocean) 

18.800 Graeme Carlyle 

Grangemoulh. Scotland 




Questo mese la redazione vi sfida a 
UR1DIUM, GREEN BERET e 
ELEKTRAGLIDE. Questa volta, per 
non fare sfigurare voi, non ci slamo 
impegnati 



Dunfern 



», Fife 



YIE AR KUNG FU 
(Imagine) 

57.145.000 Chris Burns. 
Oidham. Lanca 
52.155.800 Mark Bosselli. 
Kenlon, Middx 
28.421.700 Mark Stade. 
Wavelree. Li ver pool 15 
5.751.000 Nik Yarker, Blaby. 
Leicester 

Z(Rlno) 

574.200 Stefano Bianchini. 

Modena 

277.900 Alex Lindope, 

London E 16 

167.500 Nick Sowet! 

Sodihull. W Mids 

143B00ShamFlussel 

Shildon. CoDurham 




Per inviare i vostri punteggi utiliz- 
zate il tagliando in questa pagina, 
compilatelo in tutte le sue voci e al- 
leggate una foto dello schermo di 
gioco comprovante il punteggio e... 

speditelo a: Zzap! VideoMatch, Studio VIT, Via Ariberto 20, 20123 Milano 
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nome.. .. cognome 



gioco marca citta 

compatibilità livello diri - 

punteggio tempo impiegato .. 

noia 



SERVIZIO NOVITÀ SOFTWARE 



COMPUTER GENTE 
LP COMPUTERÀ vii 
BASILICATA: 



COMPUTER FACTORY, esc 
ECO INFORMATICA, via Pei 
ELETTRONIC CISA, via G Vi 



SMARCA via Meaocann 



ODORINO FRANCO, pi 



osco d'Assisi 5 - Bwgamo 
eia i - Gallarale (VA) 
SHOP, via Calchi 5 - Pavia 



■la Pascoli 56 -Milano 



CAfiMENAllRt.f-.-l'-' :.■.-:■■ 
CESARI RENATC i . ;ì ...;r.pa' 
ELETTROCENTRO .-,ì ■ Il L.. 

HISVS. via Caio» -H :■:■!; ; 
PA.MO COMPUTER SHOP 



BIT SHOW, va Borgo Parerne 1 UE - Parma 
BRICOL, via Classlcana 408 - Ravenna 

:■:■■ '.:■ :■-.. ,:■;.: : : - : 

C6NTH0 RINASCITA I GIOCHI DB GRANDI, p. 



EMPORIO GIORGIO BHrGLIADORÌ, vi 



PONGOUNI. via Cavour 3E ■ Fidanza (PI 



EUJOTT COMPUTER SHOP, p 

I r-OUPi.i7ER.viaN FaOriil |. 
L'ABACO, va Milano 374 - Vigl 



ELETTROJOLLY CENT FIO - a !j. 



Di SALVO, via Slorza Mia 
ELETTRONICA 2003, va E 
DISCOTECA FRATT1NA. VÌE 



CENTRO MvFOHMAilCA •:■ 



BUSTO' BIT, via Gavirana 
CENTRO COMPUTER, via 
COMPUTER SERVICE SHi 



',.','.' V.', ■.-'. ■ ■■; ■ , ::•!...,. ,,, e 

■'l'i. i-.--honiC.vI6 Jenna, il 

IL MONDO Dt BIU6I viaLorenli 
,.'.r U-..-0-li TECNOLOGIE, via li 

NIWA SOFTWARE HOUSE via Va 



- Carcnno Pertusella (MI) 

- Darlo Boario T |BS| 
limagna 52 - Sesto S. Gicw 



EUPORIO DEL GIOCATTOLO, v ri V.y, ,»,!■ s 
■■■■■■-j-l .i-Hr'-M si.!.: MI' 

■: ■:,:,- !•: ■■:■■ , ■■;■ 
MAGIS DATA COMPUTER, via Pescara 2 - Sii 



ODDO CONCETTA, ci 



PRESTIGIOVANNI AGADINO. via UmBeflo T62 - Gii 
SPADARO ACHILLE, via DelVesproìT -Messina 
jfia7-Caniqalli(AG| 



TROMBETTA 
TOSCANA: 
ATEMA, via B. 



MAflCHESCHI GIOVANM ■:: s.t M. 
TELEINFORMATICA TOSCANA - v 
TONY HI-FI. via Borgo Largo - F' 



™a Gramsci 2/A ■ Grrc 




SERVIZIO NOVITÀ SOFTWARE 

direttamente dall'Inghilterra e dagli USA 



al tuo negozio (Ì||H più vi 
tutte le novità originali, 
ogni settimana. 



vicino 



fm\ 



éiikà 



iiÉÉiigiìÉÉin 
smodi T" 




RWJ 



martedì 
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IL MIO DIARIO 



ACONT 

Sapevo che per : 
queste routine senza errori 
mi ci sarebbero voluti seco- 
li ed è una routine assoluta- 
mente necessaria a! funzio- 



ACONT è tonda mentalmente 
un interprete del mio perso- 
nale "linguaggio ondale'' 



attacco in circa 50 bytes di 
data. Le ondate della prima 
parte di IRIDIS sono in stile 
spara e fuggi, e ce ne saran- 
no tantissime. Ci sono cin- 
que pianeti a ognuno dei 
quali sono associati venti li- 
velli. É scomodo scrivere 
delle righe di programma se- 
parale per ogni ondala; in 
questo modo, anche dispo- 
nendo di 64K, si rimarrebbe 
presto a corto di memoria, e 

sario perchè molle cose sa- 
rebbero un doppione: ecco 
quindi ACONT. 
Passi i dati dell'interprete 
o precisamen- 
all: come è lat- 
to ogni singolo alieno, quanti 
quadri di animazione utiliz- 
za, la velocità di questa ani- 
mazione, i colori, la velocità 
nelle direzioni X e Y e l'acce- 
lerazione, se l'alieno deve 
puntare su un Bersaglio e, se 

soggetto alta forza di gravila 
e. se si. quanto deve essere 
forte questa gravità: cosa de- 
ve lare un alieno se colpisce 
la parte superiore dello 
schermo, il lerreno. uno dei 

se un alieno può sparare dei 
colpi e, se si, con che Se- 
quenza e di che tipo; quanti 
punti guadagnate se gli spa- 
rale e che danni vi provoca 
se vi colpisce; e un sacco di 
altre cose come queste. Co- 
me potete immaginare era 
un programma molto difficile 
i da testare, ma 




ACONT, GENESYS E IL NUCLEO 

continua la saga dei patimenti di un uomo per ottenere un 
interrupt time sufficiente senza andare fuori sincrono 

IL TROPPO STROPPIA 

Questa volta ho deciso di abbandonare II sistema del diario giornaliero. L'ho 
guardalo e c'erano troppe cose che si ripetevano uguali un giorno dopo l'alti 
cose del tipo: 3 Maggio: ho lavorato sull'ACONT: 4 maggio: ho ancora lavoralo s 
l'ACONT: S maggio: ho fatto delle modifiche all'ACONT; eie, etc. eie... Quello e 
farò ora è cercare di raccontarvi e 



GENESYS 

Menlre l'ACONT girava ho 
dovuto implementare la rou- 
tine GENESYS. che di fatto 
controlla il passaggio dei da- 
ti all'ACONT, che cerca quali 
alieni sguinzagliare a secon- 

in cui vi trovale, provvede a 
pulire lo schermo dai colpi 

nuovi a rimpiazzarli. Nel no- 
stro stand al Commodore 
show, dove girava non-stop 
un demodi IRIDIS. avevo l'A- 



3 schermo dei titoli con 
ei miei campi stellari, i 

qualcuno perché tutti 



dopo tutto non si trattava che 
di un demo; Il sistema di pun- 
teggio era strano, c'era solo 
un'ondata e non potevi venir 
ucciso, ma ciò nonostante 
l'hanno giocalo molto. La 
gente sembrava larsi pren- 






mpazzata. Un ti 



vendergli il demo che stavo 
sviluppando, era talmente 
preso che voleva portarselo 

CBM 

li Commodore show è stato, 
come sempre, divertente: ho 
incontralo moltissima gente 
e ho festeggiato in abbon- 
danza... non credo che Mal o 
Psy o Wutl dimenticheranno 
tanto presto QUELLA notte. 
Tutto quello che si dice a pro- 
posito dei programmatori è 
VERO. Pensatene quel che 
volete... 



FATICA 

Quando è linito il Commodo- 
re Show ho agghindato il GE- 
NESYS e l'ho portato al punto 
incuipotevoiniziareafarete 

no questo è quello che ho (at- 

disegnato le sequenze degli 
sprite. i percorsi di volo, tra- 
bocchetti in alcuni livelli e li 
ho testati per vedere che non 
fossero troppo difficili per 
dei semplici mortali. Dopo 
aver fallo circa 4D ondate e 



r realiz 






da 



cavano ancora una sessanti 
uà ha inizialo a larsi sentiri 
la Stanchezza da Ondate 
Attacco^ ma non c'è allr 
fare che andare avanti e fi- 
scrivendo ne ho fatte 66. Ho 
anche latto molti ritocchi al 
meccanismo di volo, e ho di- 
segnato il pannello di co- 
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mando e ho fallo i vari stril- 


attacco particolarmente ma- 




ligna, potete dirigervi verso 


li. NUCLEO 


il NUCLEO e recuperare tutta 




l'energia che avete messo 


IRIDIS è insolito nell offrire 


da parte durante i tempi mi- 


due punteggi, uno per ognu- 


gliori (Nota dell'autore: Que- 


na delle navicelle. Ogni navi- 


sto nuovo 33 dei Sabbath è 


cella possiede anche una ri- 


SPETTACOLOSO), Se riem- 


serva individuale di energia. 


pite interamente il NUCLEO 


Naturalmente quando entra- 


guadagnerete un bonus e 


te in collisione con i vari og- 




getti perdete energia, se ta 


fase di IRIDIS. quella a scor- 


perdete tutta MORITE. Cosi 


rimento verticale di cui ho 


se colpite alcuni oggetti, ta- 


parlato nell'ultimo gruppo di 


cendoli fuori, verrà aggiunta 




energia alla riserva della vo- 


Dovete passare sotto le for- 


stra navicella. Dovete fare 


che caudine del percorso 


attenzione però perché se 


che scrolla e alla fine scari- 


collezionate TROPPA ener- 


care la vostra energia in 


gia, indovinate cosa succe- 


cambio di un mega bonus. 


de? MORITE. 


quindi ritornare al gioco 


Perciò la strategia di gioco di 


principale e continuare a 


IRIDIS comporta frequenti e 


scalare i livelli. 


volontarie collisioni, in modo 




da mantenere bilanciato il li- 


te di attacco, ho dovuto met- 


vello deli energia C'è anche 


tere insieme tutta la Fase 


un altro modo: fare il pieno di 


Uno prima di finire la Fase 


energia di entrambe le astro- 


Due. Un'altra cattiveria sarà 


navi e poi atterrare sulla 


costitutita dal sistema di pun- 


piattaforma (che nel gioco è 


teggio; più veloce volate più 


conosciuta come ti NU- 


punti guadagnate per ogni 


CLEO), Il NUCLEO accetta la 


colpo andato a segno. Stan- 


vostra energia in eccesso. 


do termi e sparando non 


lasciandovi con un comodo 


guadagnate nessun punto. 


serbatoio pieno a metà. Inol- 




tre se vi scontrale con un pe- 


me un F-111 sopra la Libia, 


sante tiro di contraerea con- 


guadagnerete il massimo dei 


seguente a una sequenza di 


punì, 
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IRIDIS ALPHA 


Biade Runner 


vi è statto ottetto 


DNA (GOTO YAK e 


nonostante le seguenti 


SCARICA!!) 


distrazioni; 


Il mio assembler mi ha 


Il doppio concerto di 


cortesemente intorniato 


Ronnie James Dio 


che ogni singola riga 




dell'intero programma 


programmazione di 


era fuori fase. 


Cotourspace II sulI'ST 


rovinandoli mio disco 


THRUST 


Compunet e tutti gli eroi 


Time Bandit. Star 


che c'erano 


Haider. Spy Hunter. 




Joust per l'ST 


CERCATE QUESTO 


L'Incredibile Viaggio a 


SPAZIO 


Bloxwich (Troppo 




Strano per Parlarne) 


per la prossima puntata 


Invisi ble Touch 


del "Newlridian" 
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TAX ERROR 

POKE774,26:POKE 

775,167:POKE 

808,237:POKE43,1 

(RETURN) 

118POKE6145.76:POKE 

6 146. 16: POKE 6147,24 

119 POKE 177S2,76:PO- 
KE 17753,118 

120 POKE 1 7754,69:5 YS 
3072 

Battete RUN (RETURN) 



Ma non è tutto, Robert 
Brown di Grams Bar, 
Oldham 

aggiungere quanto se- 
gue. 

120 POKE 17754,69:PO- 
KE 17948:POKÉ 
17949,33 
121POKE 
17950.234:POKE 
17951 ,234:POKE 
179S2,234:SYS3072 
per e 

120POKE17B18,169:PO- 
KE 17819,104:POKE 
17820,234 
121 POKE 

17821. 234:POKE 
17822,234:SYS 3072 
per fermare la vostra 
decomposizione quan- 
do entrate nella Botile 



Marco Corona di Quartucciu. 

ss per a 4"v a ¥ e 

prenderne POKE (uh. uh) 
PH1MO PIANO 

Per uccidere il bastonato^ 
aovete andargli addosso con 
un calcio volante in modo da 
trovarvi corpo a corpo |m 
questa posizione non potrà 
colpirvi), a questo puri opre- 
mete ripetutamente II tasto 
dei calci 



SECONDO PIANO 

pe, uccidere il lanciatore <Ji 

boomerang dovete avvi i- 
narvi in modo che vi lanci 
boomerang, a onesto oun» 
lo .««•'«> •«'™»'°* d " 
vanti lo colpirei, con calsi e 

TERZO PIANO 

Pelacela.', il gigante »=»« 
la stessa «calca del «sto- 
natole 



OUARTO PIANO 

?" uc°c... « OObOo eli. 

S..«««i«;jS 

andargli addosso senza larvi 
colpire e dargli una baona 
dose di calci alla pancia 
QUINTO PIANO ,. 

ppr uccidere I uiimiu _ 

S Bisogna ss.™ la tecnica 

de, pesta «'««'■ """"" 

pScc5tial.Pt.ss-l' 
vostra adorata Silvia. 






TAU CETI 

(CRI.) 

TAU CETI (CRL) 
au est° listato vi 

procurerà un armamento 
'"esauribile per portare a 
termine la missione in 
Tau Ceti per Spectrum. 
ijOme al solito, non avete 
'l battere il listato. 



10 REM TAU CETI 

20 CLS : LET t = 0: FOR 

n = 60000 TO 60061: READ 



lare il RUN età" 
registratore. 



ì Ok 



WAY OF THE 
TIGER 

(Gremito Graphics) 

Andrew Brown ha trovato 

lenti per avere resistenza 
inlinila in Way ol the Tiger 
per lo Spectrum. C'è un 
problema però: Il pro- 
gramma corrompe la par- 
te bassa dello schermo, 
ma d'altronde non potete 
sempre avere lutto dalla 
vital La cosa è inevitabile 
perché il gioco utilizza 

Battete il listato e date il 
RUM, se non vi viene co- 
municato un Checksum 
Error. late partire il nastro 

che aspettare la line del 



10 REM WAY OF THE TI- 
GER 

20 CLEAR 39999: 
LET t = 0: FOR n = 60000 
TO 60086:READ a 
30POKEn,a:LETt = t + a: 

NEXTn 

40 IF t< > THEN 
PRINT "CHECKSUM ER- 
ROR-: STOP 

50 LOAD ' "CODE : POKE 
37413,201: RANOOMIZE 
USR 60000 

60 DATA 243, 49. 48, 117. 
205, 4, 224, 33, 122, 1S7, 
62, 195. 119. 35, 62, 57. 
119,35.62.186, 119,33 
70 DATA 149, 234, 17, 57, 
188, 1, 7, 0, 237, 176, 33. 
156, 234, 117, 224, 87, 1, 
27,0,237.176,33 
80 DATA 224, 87, 34, 181, 
95,175,195.70,1,224,62, 
201.50,0,0,225.201,254, 
1, 32. 5, 33, 220 
90 DATA 177, 24, 12, 254, 
2,32.5.33,119,176.24,3, 
33, 235, 178, 34, 60, 188, 
195, 62, 167 



+ a: POKE n 



30 LET 1 = 

NEXTn 

40 (F l< > 624s THe( . 

PRINT "CHECKSUM ER 

ROR": STOP 

50 RANOOMIZE USA 

60000 

60 DATA 221. 33 . 0, 236, 
". 200. 0. 62. 35, 55, 205 
86, 5, 48. 241, 62. 201. 50 



13. 236, 33, 136, 234 
70 DATA 17, 0,64, 1.22.0, 
237 176, 205, 3. 236, 49. 
«. M, 195, 0. 64, 205, 19 
236,175,50,220 191 
80 DATA 50, 53, 192, 50 
54, 192, 50. 7. 192.50.8 
1M. 195, 0.91 




THREE WEEKS IN PARADISE (Mikro geni 



All'inizio bisogna prendere 
la Penlola vuota (THE EMP- 
TY BILLY CAN) e le pantotole 
(FLIPFLOPS); Ci Si deve poi 
recare nella stanza del gey- 
ser (quella a sinistra rispetto 

re la pentola andando velo- 
cemente sotto al getto d'ac- 



mobili (grazie ai FLIPFOLPS) 
e tranciare una pinza al 
granchio (spingendo in 
avanti il joystick]. Otterremo 
la CRABS PINCER. Con que- 
sta dovremo tranciare la co- 
da del leone di destra nella 
stanza dove BILLY sta per 
essere lessato nel pentolo- 






n prendete 



che durante il gioco non ser- 
virà più). Fatto ciò, si dovrà 
prendere il BELLOW, che si 
trova sopra il pozzo ed i 
DEUX STICKS davanti alla 
bocca del coccodrillo. Ora 

stanza delle spade appese al 
muro, e spingete il joystick in 
ava/iti per due volle; la prima 
avrà l'effetto di accendere (I 
caminetto, la seconda dispe- 

punto prendete le braci (HOT 
ASHES). Grazie a queste 
scottale lo stregone nella 
stanza del totem (sempre 
spingendo in avanti il joy- 
stick). Questo si metterà a 
ballare provocando la cadu- 
ta di fulmini dalla nuvola so- 
vrastante, legge 



noi. sempre grazie al bei- 
low". sposteremo tin sopra 
la capanna, situata qualche 

la dello stregone. Questa, 
colpita dal fulmine, brucerà 
cadendo in pezzi, dandoci la 



SEA SHELL), lasciate pure il 

servirà più. Con la conchiglia 
scendete nel pozzo, sotto la 
goccia d'acqua che cade pe- 
rennemente: la conchiglia si 
riempirà. Risalile (andando 
sulla destra e spingendo in 
avanti in joystick) e recatevi 
sotto al pentolone che impri- 
giona BILLY. Spingete in 
avanti ed il fuoco si spegne- 
rà, liberandolo. Siamo cosi a 
metà soluzione. Prendete 
ora la borsetta (WILMA'S 
HANDBAG) e la menta 
(MINT) che si trova dietro al 
cartello 'TRADIN POST", fle- 

Cio dietro al coccodrillo e 

gete in avanti e otterrete il 
buco (THE HOLE). Mentre 
uscite lasciate la borsetta 

prendete la vaschetta dei pe- 
sci (GOLDFISH BOWL) e re- 



BUl i 



a del pozzo. Spin 



passaggio che si è aperti 
grosso ragno resterà imi 

marra in mano vostra. Pren- 
dete la chiave (SKELETON 
KEY) e dopo essere usciti 
dalla slanza lasciate pure la 
vaschetta Andate in mare, 
sull'armadietto. Questo si 



ci (TIN OF SPINACH) e uscite. 
Prendete lo stufalo situato 
sulla tavola nella stanza del 
quadro per poter prendere 
l'uovo (THE EGG) dietro l'uc- 
ceiiaccio. Con l'uovo e gli 
spinaci tornate nella slanza 
del geyser; toccate la vite a 

qua Saltate nel nido e scam- 
biate l'uovo con arco e frecce 
(BOW AND ARROWS). La- 
sciate gli spinaci Notate che 
potete lanciare frecce spin- 
gendo in avanti il joystick. 
Recatevi nella stanza ove 
WILMA è tenuta prigioniera e 
sparate alla guardia. Potete 
lasciare arco e frecce. Pren- 
dete il cavatappi (CORK- 
SCREW) e la bottiglia situata 
nel pozzo. Recatevi dietro il 

quello strano oggetto rosso a 
forma pressoché ovale. 
Spingete in avanti. Otterrete 
la bottiglia dell'olio Prende- 
te l'ascia (BLUNT AXE) ed 
andate sulla ruota di sinistra 
della macchina, nella stanza 
a sinistra del geyser. Spingete 
in avanti. Otterrete la 
SHARP AXE. Con questa si 
dovrà tagliare la corda che 
tiene prigioniera WILMA 
Spingendo in avanti il joy- 
stick quando si è situati su 
quest'ultima. Dopo tutta que- 
sta fatica potrete a 



La a 









a che Prendete lf 



Weefcesoci. A spedirla èst 
lo Mauro Paterlini detto Ri 
di Poviglio, Reggio Emilia. 
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sex. 



I START: 

— Qui troverete uno 
"sharp disk". 

II BLACK SMITH: 

— Qui troverete una 
"Largeaxe". 

IIIHERMIT 
SHACK: 

— Qui troverete un 
personaggio 
(hermit) 

— scambiate la 
"large axe " per lo 
"sharp knìfe". 

IVGALLOWS: 

Qui troverete un 
personaggio (bound 
nìctim) usate lo 
"sharp knife", 
lasciatelo, lui vi darà 
uno "shining 
amulet". 

VWITCH HOUSE: 

— Qui troverete un 
personaggio (witch) 
scambiate lo 
"shining amulet" per 
una "trained eagle". 

VI WELL: 



VII BARN: 

Qui troverete un 
animale (ferrei) 
prendetelo con la 
"fine net". 

Vili LOG CABIN: 

— Qui troverete un 
personaggio 
(hunter) scambiate 
la "fine net" per un 
"wooden handie". 

IXCHURCH: 

— Qui troverete un 
"crucifix ". 

48 ZZAR 
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PANDORA 



XJAILER: 

— Qui troverete una 
"prison key" 
prendetela usando il 
"ferrei". 

XI TEMPLE: 

— Qui troverete un 
personaggio (high 
priest) uccidetelo 
usando il crocifisso 
(ricordatevi di 
prendere la sua 
"high priest robe "). 

XII MAIN ROAD: 

tfi — Qui troverete un 

[ personaggio 

; (warlock) uccidetelo 

j andandogli contro 

J (per far questo 

M occorre avere più di 
50 unità di energia). 

\ XIII ENTRANCE: 

— Qui troverete un 
personaggio (burly 
guard) passatelo 
indossando V'high 
priest robe ". 

XIVDUNGEONS: 

— Qui troverete un 
personaggio 
(phsoner) liberatelo 
usando la "prison 
key ". 

XV LIBRARY: 

— Qui é nascosta la 
"map scroti"; 
prendetela usando 
la "trained eagle". 

XVIPORT: 

— Qui fuggirai con 
una na ve. 



by Manuali Giovanni & 
Lupldl Daniele 
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ARK PANDORA 

(Rino) 

Con la mappa ed i consigli gentilmente (orniti bai simpatici 
Daniele Lupldl e Giovanni Manuali di Foligno. Perugia, la 
soluzione di Ark Pandora è alla portata di tutti. 
Consigli utili: 

Cominciamo con l'esaminare l'uso delle principali armi: 
Sharp disk: questa e senz'altro l'arma più importante: gra- 
zie a lei potete uccidere gran parte dei vostri nemici. 
Trained eagle: utile per uccidere i pipistrelli che compaio- 
no nella parte alta dello schermo, ma soprattutto per recu- 
perare la "map scroll". 

Crucili*: serve ad un solo scopo: uccidere il famigerato 
"high priest ". per poi impossessarsi della sua "robe" che 
vi sarà utile per entrare nel palazzo facendovi bette della 
"burly guard ". 

Per quanto riguarda i personaggi, questi accetteranno di 
(are scambi con voi solo se gli darete ciò che desidera- 

Uno di loro è particolarmente ostile: Warlock. 
Questi non può essere ucciso in nessuna maniera, se non 
a rischio della nostra energia, che al momento dello scon- 
tro con il mostro dovrà superare le 50 unità. 
La "terrei" vi sarà mollo utile per recuperare la "prison 
key" che risulta altrimenti irraggiungibile. 
Attenzione al bastone ("wooden handle")checi viene da- 
to dall'hunter: è un oggetto messo Uscio per confondere le 
acque: è inutile. 

Lo stesso discorso vale per la fantomatica "cente court" 
che si può vedere grazie alto "Screen designer". 
Una volta che avete recuperato la fatidica "map scroll'' 
NON dovete tornare indietro per il percorso tatto (Warlock 
resuscita): è più prudente andare a sinistra della "guard 

Ed ora partite mappa alla mano... 
FLAK (US Gold) 

Ecco un listatine Che mi pare faccia proprio al caso vo- 

10 FORA - 300 TO 318 

20 READ B:POKK A,B 

30NEXTA 

40 DATA 169. 169,141,48, 37 

50 DATA 169, 0,141,49, 37 

60 DATA 169, 234, 141, 50, 37 

70 DATA 32, 132, 255, 96 

Digitate un bel RUN (RETURN), sbattete la cassetta al suo 
posto. Battete LOAD (RETURN) e schiacciate, se non l'a- 
vete consumato del tutto, il tasto PLAY per caricare la pri- 
ma parte del programma. Arriverà puntuale il READY a cui 

POKE 1011,44 

POKE 1012,1 

Un altro RUN (RETURN), attendete che il 64 carichi il resto 

del programma e sarete invincibili. 



FALCON PATROL 

(Virgin) 

Una copia di Falcon Patrol 
da qualche parte dovete 
averla per forza. Attenta- 
te polvere e ragnatele e 
recuperatelo, anche a di- 
stanza di tempo qualche 
soddisfazione ve la potrà 
dare, soprattutto dopo il 
trattamento di POKE che 
sto per proporvi. 
Battete LOAD seguito da 
RETURN e premete PLAY 
per caricare la prima par- 
te del gioco. 

Quando salta fuori il REA- 
DY battete LOAD " ", 1, 1 
(seguito da un salutare 
RETURN), per caricare la 
seconda parte. 
Fatto? Bene, dovrebbe 



riapparire READY e allo- 
ra è il momento della PO- 
KE... 

POKE 16705,(1-225) Nu- 
mero delle vite 
POKE 16764 Vile Intlnile 

POKE 16900,169 

POKE 16901.0 
POKE 16902,234 

Per eliminare le routine di 

collisione 

POKE 16961,169 

POKE 16962,0 

POKE 16963,234 

Per diventare invincibili. 

anche se non potrete am- 



; (ni 



ì nessune, 

ne SYS 16640 per 

i il programma. 




C64 

Digitate questo listalo. .. 

10 FOR A = 300 TO 313:READ B:POKE A.B:NEXT 
20 DATA 169. 173, 141, 216, 15 
30 DATA 169. 1,141.195, 14 
40 DATA 32, 132, 255, 96 
battete LOAD (RETURN) e premete PLAY per caricare 
la prima parte del programma. Quando il computer vi 
risponde READY battete... 
POKE 1011,44 
POKE 1012.1 

POKE 306,(1-250) Guarnita del bonus 
RUN (RETURN) per finire il caricamento, far partire il 
programma ed avere Bomb Jack a iosa. Potrete anche 
definire il bonus. 
SPECTRUM 

per usare il programma battete il listato e date il RUN. 
dopodiché fate partire il registratore. 
10 REM BOMB JACK INFINITE LtVES 
20 CLEAR 29877: FOR n = 23271 TO 23377: READ a: PO- 
KE n, a: NEXT n 

30 LOAD " " CODE: POKE 65534,91: RANDOMIZE USR 
65465 
40 DATA 175,50.64,195,195.75.193 




C'è qui un listalo un pò lunghetto ai Chris Wood per 
Zoids, versione Spectrum. Le linee 150-180 contengono 
POKE diverse che agiscono su varie funzioni del gioco. 
Se volete potete eliminare la linee contenenti le POKE 

10 REM ZOIDS HACKING PROGRAM 

20 CLEAR 65535: LETt = 

30 FOR n = 23307 TO 23430: READ a: LET t = t + a: POKE 

n.a: next N 

40IFK > 14208 THEN PRIN7 -'CHECKSUMERROR': 

STOP 

50FORn = r>TO1e9:HEADa:IFa < 256 THEN POKE n.a 

NEXTn 

60 BORDER 0: IMK 0: PAPEfl : CLS: RANDOMIZE 

1267 + USR 23296 

70 DATA 118.205. 163.45,127.90.90,75,74.72,59,59. 

225,17,47.91 

80 DATA 6. B8. 26.203, 65.40,3. 134.24. 1. 174, 18, 19, 

16, 24. 3. 35 

SODATA 13.242,24.91. 124, 1.52.95. 111. 178, 127.248, 

52.1.43, 111,244,26 

100 DATA 21 1, 228. 98. 234, 24, 4, 98, 246. 244. 98. 76. 

244.98.74,244,102.119 

110 DATA 130. 102. 178.98,54, 178, 115. 111,244,95. 1. 

61,1,46,68,0.117 

120 DATA 123, 0, 195, 95. 109. 72. 143, 122. 126, 102, 169, 

113.115,78,123,100 

130 DATA 175. 102,210,98.44.73, 111, 166, 169.54.36, 

95,7.0.31.155,95 

140 DATA 168, 70, 143, 164. 82, 199, 12?. 212. 220. 199. 

46.11.9 

150 DATA 175. 50. 109. 209: REM NO ZOIDAR POWER 

LOSS 

160 DATA 62, 191. 50. 229. 217: REM INFINITE MISSI- 

LES 

170 DATA 175. 50, 125, 213: REM INFINITE BULLETS 

180 DATA 62, 24, 50. 229, 214: REM TAKE INFINITE DA- 

MAGE 

190 DATA 195, 1, 137, 999: REM END MARKER. DONT' 

DELETE 

Una volta digitato tutto quanto date il RUN e fate partire 



CAULDRON II 

(Palate Software) 

Shaun "Beav" Jackson 
che ci scrive da Hems- 
worth. Nr Pontefract nel 
WGSI Yorksnire. è lette- 
ralmente impazzito pe 
Cauldron II e si congra 
tuia con la Palace Soft 
ware. Ci ha mandato I; 
mappa e una serie d 
POKE per avere zucche 



solito, nel registratore 
riavvolta e pronta per 
l'uso. Battete... 
OPEN1rPOKE783,l:PO. 
KE830,34:POKE832 50- 
SVS 62828 (RETURN) 



Schiacciate n tasto 
PLAY e quando appare 
READY inserita ero che 

FOR K = 679 TO 
676:POKE K.PEEK 
(K + 8192}:NEXT (RE- 
TURN) 

POKE 96 1,169:POKE 
962.115:POKE 
963,1 41 :POKE 
964,245:POKE 965,128 
RETURN 

A questo punto battete 
caricare il gioco, avrete 
a disposizione una 
quantità industriale di 
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MANDRAGORE 



Injòftrt 



Mg mici hanno 
provillo i giochi 
. della 
iliadi Lord Brilish. Queste 
porlazioni americane vi f 
mettono di creare dei perso- 
naggi secondo le vecchie 
te dei giochi di ruolo: cioè de- 
strezza, esperienza, punti-col- 
pi messi a segno e poi imper- 
versare qua e là per il 
rio raccogliendo tesor 
figgendo mostri e. più m one- 
rale, divertendosi. 
L'ultimo della serie. ULTI 
MA IV. e veramente 
gramma complesso con molti 
ettari di terreno da esplorarci: 
numerose opzioni di gioco. 
Sfortunatamente costa circa 
IO0.O0O0L. Ora però, la socie- 



la francese Infograrara ha co- 
stituito una sussidiaria inglese 
che offre un prodotto simile a 
un prezzo mollo inferiore. 
MANDRAGORE non è cosi 
complesso come Ultima IV. 
ma rimane un tentativo degno 
di nota, Poiete definire il vo- 
stro proprio gruppo costruen- 
do i caratteri dei suoi compo- 
nenti e salvandoli su disco, op- 
pure caricare un vecchio grup- 
po o ancora polene usarne uno 
creato per voi dal computer. 
Un gruppo è composto da 
quattro personaggi a ognuno 
dei quali dovete assegnare vari 
gradi di forza, intelligenza, 
saggezza, carattere e abilita. 
Dovete anche definire la loro 
"apparenza" ma non sono 
riuscito a capire quali effetti 
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ciò abbui nel gioco. 
Le altre caratteristiche com- 
prendono: sesso, nome, colore 
(per indicare sullo schermo i 
vari memhri della squadra) e 
occupazione. Ci sono anche 
cinque diversi percorsi tra cui 
scegliere: Dwarf, Elf. Ore. 
lloìihuc Human. 



Una volta che avete stabilito i 
membri della vostra squadra. 
si passa allo schermo-Mappa 
principale, che mostra con 
una grafica scarna e geometri- 
ca foreste, laghi e fiumi, mon- 
tagne e così via. Premendo N. 
S. E e W lo schermo si muove, 
con al centro la singola figura 
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centrale che rappresenta la 
posizione della vostra squa- 
dra, nella direzione indicala. 
In ogni momento potete venir 
attaccati da mostri di ogni ti- 
po e se questo succede lo 
schermo cambia e "zooma" in 
ingrandimento sull'azione. 
con i diversi membri del vo- 
stro gruppo crudelmente rap- 
presentali sullo schermo. 



-: del e 



;i li- 



brano qua e là e occasional- 
mente si lanciano in pio; hi li li 
contro uno dei vostri sfortu- 
nati compagni. 
Alternativamente potete im- 
battervi in un Chatcau (sì, 
questo è un gioco francese) o 
in un Villaggio. Posizionando 
il vostro personaggio- gruppo 
sopra il simbolo e poi premen- 
do C o V verrete trasportali 
all'interno di quella Iota/ione: 
lo schermo cambia di nuovo, 
mostrando i vostri quattro 
compagni in loco e le varie 
uscite disponibili. 
Lo scopo principale del gioco 
consiste nel l'espi ora re il ca- 
stello e scoprirne i suoi segreti. 
Facendo ciò potete trovare dei 
tesori che poi in seguito potre- 
te rivendere nei vari villaeei 
che incontrerete. Questo vi 
permetterà di comperare le 
merci e il cibo di cui avrete bi- 




sogno in abbondanza per ri- 
manere sani, salvi e perfetta- 
mente in forma per combatte- 



MANDRAGORE ha creato 
intorno a sé una specie di sen- 
sazionali tà. soprattutto, cre- 
do, perché è francese ed è uno 
dei primi grandi successi fran- 
cesi ad avere successo qui in 
Inghilterra (A parte GET 
DEXTER per Amstrad. che 
sarà tra poco convertito per il 
Commodore dai programma- 



fondo e i membri del gruppo 
animati che sfarfallano qua e 
là per lo schermo quando 
aprono una porta o prendono 
un oggetto. Ci sono anche 2 l > 
comandi diversi, da LOOK a 
HYPNOT1ZE. [1 Mago ha 
provato molte volte a guarda- 
re ma non è mai riuscito a tp- 



Trunne per gli elementi "cari- 
ni", però, il gioco presenta sul- 
lo schermo un'immagine un 
po' gigionesca. La grafica é in 
qualche modo rozza, gli obict- 
tivi non sono disperatamente 
interessanti e la concezione 
del gioco è più ambiziosa che 
efficace. Ma non si può negare 
che i giochi in cui si possono 
creare e istruire dei personaggi 
come questo hanno una forte 
attrattiva. Dopo che avete su- 
perato tutti i problemi di defi- 
nizione di un personaggio per 
poi fargli (o farle) affrontare 
le situazioni più pericolose, vi 
ci affezionate; quando final- 
mente Doobri the Dwarf (o 
chi per lui) mangerà la polvere 
c'è solo l'accenno di una lacri- 
ma... OK non è proprio cosi. 
ma il Tatto e che c'è qualcosa 
di leggermente sentimentale e 
coinvolgente in questo tipo di 
gioco. E ciò che li rende at- 
traenti: ma non aspettatevi il 
massimo della grafica o un'a- 
zione di gioco ultra comples- 
sa, perche non li avrete. 



Atmosfera 55% 

Intera/ione 50% 

Interesse nel tempo 68% 
Rapporto Qualità/ Prezzo 65% 
Giudizio Globale 65% 



MYSTERY VOYAGE 

Colleen, ne, solo disco 




Bar- 

I glii. Si ssignori. 
Barbabianca 
n ha parole! Per una volta 
mi sembra di avere trovato 
pane per i miei denti e posso 
solo grattarmi la mia zucca 
pelata un po' sconcertato. È 
un gioco o uno scherzo? O tut- 
t'edue...? 

Fatemi spiegare. MYSTERY 
VOYAGE e un gioco testuale 
(mi e stato dato su disco; non 
ho potuto controllare se ci sia 



non vedo perché non dovreb- 
be esserci) in cui voi pagaiate 
per l'oceano seguendo un re- 



litto. Sembrano esserci più dì 
un luogo da visitare, ma... 
boli, vediamola in questo mo- 
do. Il Mago ha iniziato il suo 
lavoro di recensore tempo fa 
nel 1983 sul vecchio Personal 
Computer Gamcs. Ricordo 
bene il tipo di adventnre che 
avevamo allora; solo testo, 
vocabolario limitato, e am- 
bientazioni un po' noiose. Poi 
inizi; irono ad apparire cose ti- 
po Twin Kingdom VAIleyela 
situa/ione cambiò ampiamen- 
te per il meglio. 
Questo gioco appartiene all'e- 
ra pre-Twin Kingdom Vallcy. 
In effetti é cosi fuori tempo e 
fuori moda che mentre gioca- 




vo mi sono ritrovalo a ridere 
isterilii munte. Per esempio: 
qualcuno da qualche parte de- 
ve aver fatto un breve corso 
sulla programmazione di ad- 
vcnlurc e ha creduto che è es- 
senziale avere "vivide descri- 
zioni dei luoghi", cosi in My- 
stery Voyage trovate (e non 
sto prendendovi in giro): 
"Le onde violentano le rocce 
come un'orda di barbari che 
assaltano un villaggio indife- 
so. Le vergini rocce urlano la 
loro collera all'assalto costan- 
te del m<ire predatore", l'hew! 
Capite ora che cosa voglio di- 
re? Stanno facendo seriamen- 
te oppure il program ma [ore 
sta scherzando con il Vegliar- 
do? Vi aspeiiate veramente 
che prenda sul serio un gioco 
del genere? 



Dopo che avete superalo lo 
shock di aver assistilo allo stu- 
pro delle vergini rocce, potete 
vagabondare facendo cose 
sconvolgenti tipo "GET 
BRANDY" e poi "DRINK 
BRANDY"; cosi fermerete la 
sete. Oppure potete "EAT 
APPLE": col risultalo di mo- 
rire avvelenali. Se. in ogni mo- 
do, esaminate la mela prima di 
mangiarla, avrete come rispo- 
sta: "niente di importante". 
Ciò vale praticamente per 
ogni oggetto del gioco. 
El parser è mollo semplice. Di- 
gitando --CLIMB 1NTO 
RAFT" vi ritrovate in cima 
alla collina, mentre provando 
a "QWERTY THE 

TREWQ"' (uwerty è una pa- 
rola formata dalle prime sci 
lettere dei tasli della macchina 



re inglese, udr) un'i- 

-spia del Mago, rice- 
verete a mala pena il vecchio 
"you can't do that". 
Ci sono. però, uno o due, toc- 
chi di classe. Lo schermo d'a- 
pertura e stupendo con una 
musica mollo vivace. Poi se- 
gue un breve intermezzo ne! 
quale il capitano della vostra 
nave dice qualcosa del tipo 
"Abbandonale la nave!" con 
parla lo digitalizzato: perfetta- 
mente comprensibile e di 
grande effetto. Anche in altre 
pani del programma ci sono 
alcuni mirabili effetti sonori, 
molti dei quali relativi al fran- 
gersi delle onde sulla spiaggia. 
Sfori unaiamenie assomiglia- 
no mollo a un rumore bianco 
sibilante. Non è eccezionale, 
ma in un gioco come questo 



bisogna essere riconoscenti 
per queste piccole cose. Sfor- 
lunatamente il sibilo ritarda 
però l'azione giacché dovete 
aspettare che termini per con- 
tinuare Insomma... 
MYSTERY VOYAGE e sta- 
io un piacevole esercizio di 
nostalgia per un vecchio Ma- 
go par mio. Mi ha fallo ripen- 
sare ai vecchi e gloriosi giorni 
passati e per questo lo riporrò 
nel mio scaffale con meritala 
gloria. Non sono sicuro, però, 
che questo sia ciò che voleva il 
programmatore Né. credo, lo 
giocherà ancora. 

Atmosfera 28% 
Intera/ione 30% 
Interesse nel tempo 40% 
Rapporto Qualità /Prezzo 35% 

Giudizio (.Libale 30% 



REBEL PLANET 



US Gold, ne, cassetta 



© 



Mago h.i ricevimi una casset- 
ta che si è rivelala essere per lo 
Speclrum. In ogni modo ho 
afrontulo quegli esasperami 
taslini di gomma solo per dar- 
vi una veloce scorsa di questo 
ultimo prodotto della Adven- 
luresofl (ovvero Adventure 
International) (ricordate che 
Z/ap! inglese e esci usi vaine me 
dedicalo al Commodore 64: 
da qui le ire del Mago!, ndr I È 
molto tempo che l'Alt venture 
lnternalion.il e in pisla. ma 
Brian Howarth e i suoi allegri 
compagni continuano a sfor- 
nare prodotti, ora distribuii! 
dalla USGoid REBE1 PLA- 
NET si basa su uno dei libri 
delhi serie Kighling l'iiulasy di 

Lui Livingsion e Steve Jack- 

LJna volta caricalo il gioco, lo 
schermo assume la solita con- 
formazione alla Brian Ho- 
warth.'Gremlinscon la grafica 
in alto e il testo in basso con 
un piacevole set di caratteri ri- 




Vou are àt Tropez eustoms. taxes must be 
p-aid, the tino Rroadian duty officers look 
you over, searching for an exouse to 
detain you. 






;. Dev 



due che le immagini della 
sione Speclrum sono vera- 
mente belle e ci sono tutte le 
ragioni per credere che quelle 
per Commodore saranno al- 

i più belle. 

ione di gioco 

volgenti, diversa menie da aliti 
precedenti titoli della Adven- 
ture International che davano 
solo poche loca/ioni e alcuni 
infidi enigmi da risolvere. L'a- 



stronave aliena Areadian Em- 
pire sta viaggiando per la Ga- 
lassia e sta controllando le sue 
armate utilizzando un "com- 
puter regina" che bisogna lo- 
calizzare e distruggere. Voi 
siete travestito da mercante e. 
sulla vostra astronave mer- 
cantile Caydia. vagabondate 
per l'universo raccogliendo 
indizi e oggetti che vi aiuteran- 

Sccondoun pia no di volo pre- 



mute il gioco visiterete tre pia- 
neti. Per evitare di essere la- 
sciati a terra (si fa per dire, 
ndr) dalla vostra astronave 
quando decolla, dovete tenere 
d'occhio i vostri progressi e. se 
necessario, ritardare il decollo 
(che potete fare una sola vol- 
tai Sui pianeti dovete intera- 
gire con altri personaggi, alcu- 
ni dei quali sono vostri alleali 
e possono darvi valide infor- 
mazioni. Il vostro scopo finale 



j^ fe 9bà 



hm 



all'edificio del "compuier re- 
gina" e poi disi ruggere la maC' 

Il parser di Rcbcl Planet sem- 
bra essere un po' più solisi ita- 
lo rispetto ai precedenti titoli 
della Adventure Imernatio- 
nal. Dicono che abbia olire 
400 parole e. anche se questo 
none mollo rispello agli stan- 
dard attuali, è perfettamente 
adeguato a evitare il senso di 
frustrazione quando si digita- 
no comandi non compresi. 
Capisce alcuni comandi ragio- 
nevolmente complessi, incluso 
PUT (oggetlol IN (altro og- 
getto) e accetta THEN e 
AND. Quello che non la è es- 
sere mollo di aiuto nei proble- 
mi di vocabolario: a QWER- 
TY THE TREWQ risponde 
SORRY NOT POSSIBLE 
quando I DONT UNDER- 
STAND (parola) sarebbe nà- 
luralmente preferibile. Un al- 
tro dettaglio è che non c'è 
un'opzione RAM SA VE: di- 
venuta ormai standard nelle 
avventure (ed era ora). 
Salvaresucassctlaosudiscoc 
veramente troppo dificilc. 
specialmente se prendete e la- 
sciate molli oggetti e desidera- 
le fare un normale SAVE. È 
lempo che i programmatori di 
adventure a prezzo pieno in- 
cludano automaticamente 
questo comando: dovrebbe 
essere un'opzione standard 

REBEL PLANET sarà in- 
dubbiamente un programma 
famoso. Il parere del Mago è 
ehc si tratti di un passo avanti 
rispetlo ai precedenti prodotti 
dell'Ai, di alcuni dei quali 
parlai anche piuttosto male. 
Però ho paura che ci sia anco- 
ra Iroppa pubblicità e iroppo 
poco gioco in questi prodolii. 
Mi sento un po' meschino a 
dire ciò ma dalla confezione 
luccicante e dalla massiccia 
campagna di vendita uno si 
aspetta (e spera) qualcosa dì 
speciale. Questo titolo rapprc- 

non posso dire di più. 



STANDING 

■trìolasoft, ne, solo su disco 



STONES 



cmbra proprio 
che questo sia il 
mese dei giochi 

di ruolo. Avevo 

finito da poco di creare dei 
personaggi e assegnare punli- 
abilitù. quando mi hanno la- 
prodotto della A noia soft. 

ta una silhouette di Slonchen- 
ge e tutta la confezione tende 
in qualche modo a creare 
un'aura di mistero e fantasia. 
Però, quando entrate ne! gio- 
co, vi accorgerete che non è al- 
troché il nostro vecchio amico 
MONSTER MAZE agghin- 
dato e ripresentato in modo 
da essere più attuale. 
Nel caso siate troppo giovani 
per ricordare MONSTER 
MAZE (che è disponibile in 
diverse versioni per vari com- 
puter), vi basii sapere che l'i- 
dea che ci slava dietro era 
quella di un labirinto, rappre- 
sentato attraverso lince essen- 
ziali, lungo il quale poteie 
muovervi digitando F per for- 
ward lavanti). L per lefl (sini- 
stra), e così via. Lo schermo 
allora ndìsegna l'immagine e 
mostra se c'è davanti a voi 
un'apertura, o un vicolo cieco 
o forse una porta. Alle volte 
perfidi mostri si materializza- 
no all'improvviso davanti a 
voi. nel qual caso dovete spe- 



rare nei vostri punti-colpi e 
nelle routine casuali di numeri 
per vedere chi vince. Per mia 
esperienza i mostri arrivano 
sempre alla fine e nel frattem- 
po potete raccogliere alcune 
pergamene, prendere una 
manciata di tesori e guada- 
gnare qualche punto- espe- 
rienza. Si. miei cari amici Ma- 
ghi, l'abbiamo già sentita que- 
sta sloria. vero? Abbiamo gio- 
cato giochi simili nella notte 
dei lempi ed ceco che l'Ariola- 
sofl cerca di farceli rigiocare 
di nuovo, ma con una confe- 
zione più smagliante. 
La cosa strana e che il Mago si 
è divertito a rigiocarlo ancora. 
Anche se il gioco è in effetti un 
po' stupido: create un Cava- 
liere giocherellando con una 
serie di numeri casuali e cosi 
ne detcrminate la Virilità. l'In- 
telletto, la Santità. l'Agilità e i 
Punti-colpi iniziali. Poi anda- 
te nel labirinto per colleziona- 
re tesori e dar battaglia ai cai- 

Nonostante nel programma ci 
sia un bug che "incasina" lo 
schermo fino a quando pre- 
mele Return, il gioco si pre- 
senta bene. È buffo come una 
vecchia idea possa prendere 
luslro quando lo schermo è 
bello e ordinalo e c'è una pia- 
cevole musica iniziale. Combi- 
nate la chiarezza con delle op- 




zioni limitate (Drop. Resi. 
Cast a speli. Useapotion. Bri- 
bc. Fighi e Greel più i movt- 
menii nelle direzioni cardina- 
li) e avrete un gioco che non 
impegnerà granché le vostre 
cellule grigie. E nuluralmcnte 
(come ho già soliolineato nel- 
la precedente recensione di 
Mandragore) non vi manche- 
rà la soddisfazione di costrui- 
re un solido rapporto con il 
vostro personaggio, anche seé 
complesso come una gomma 
.11 ne ri La 11 a. Dura per le ragaz- 
ze, comunque, perché in que- 
sto gioco potete solo essere 

Tulli gli schermi dei menu so- 
no falli abbastanza bene, con 
alcune trovate divcrlcnti tipo 
"Premete un tasto per fare 
Hari-Kari o la barra spaziatri- 
ce se stavate solo scherzando" 
quando decidete di distrugge- 
re un personaggio prccedenie- 
mcnte crealo. Stranamente ho 
giocalo mollo più a lungo con 
questo gioco di quanto abbia 
fallo con Mandragore, che 
pure è infinitamente più sofi- 
sticato: Torse perchè non c'è 
bisogno di pensarci molto (an- 
zi, per niente). Sono salilo da 
un livello all'altro fino a che 
l'esplosione di uno scrigno. 
trovalo nei sotterranei più 
profondi delle Standing Sto- 
nc. mi ha ueciso. Ricordatevi 
che prima lo avevo esamina- 
lo... ma. sto divagando. Uno 
degli elementi interessanti di 
questo gioco consiste nella 
possibilità di agire come Dun- 
geon Master e di giocare con 
altri personaggi/giocatori. 
Tutto sommalo è un gioco 
vecchia-maniera, ma é fatto 
.ibKisumza bene e dovrebbe 

tori di tesori, felici per un 
po'. 

Atmosfera 70% 
Interazione 48% 
Interesse nel tempo 65% 
Rapporto Qualità/ l'rtv/n 5H% 
Giudizio Globale 62% 




I CONSIGLI DEL MAGO 



Diciamocele 


se volelc vi- 


vere abbasta 


rila a lungo 


da larvi crea 




ba come km- 


a. avrete bi- 


sogno di iliu 


o... Special- 


mente se un 


gro:,so orco 



con gli < 
sangue e un cerbero al 
guinzaglio sia puntando 
su di voi a luna velocita. 
Se questo é il vostro pro- 
blema, vi consiglio di spe- 
gnere il computer, se in- 
vece £ eia spento bevete 
meno milk shake. Nel 
fra (tempo, potete prova- 
re qualcuno dei Rimedi 
di Merlino pubblicali qui 



Murdim's Quest 
Tenete impegnato Tar- 
pan rispondendo alle sue 
domande. Perseverate 
con la barriera di Ad- 

tentili» 

HChiefUrga ha la chiave 
piccola. 

Uccidete Ogeron per un 
coltello nero. 
Potete prendere il mu- 
schio dalla riva del fiu- 

Castle of Terror 

Ci sono due mulini! In 
uno c'è una corda, nel- 
l'altro un piolo. Spingete 
il teschio e poi prendete il 
libro per attraversare il 



Per attraversare la spiag- 
ga avete bisogno di un 
fazzoletto, la lozione ab- 
bronzante, il costume da 
bagno e il lucile suhae- 

Worm in Paradise 
Uà portafoglio nelle ma- 
ni giuste potrebbe essere 
la chiave per r 



Red Hauk 

Per oitenere della pellico- 
la per la macchina foto- 



grafica bisogna trovare 
lavoro come fotografo al 

quotidiano Trumpel. 
Leggete il cartello e verre- 
te assunti e quando vi 
verrà chiesto cosa vi ser- 
ve dite una frase con la 
parola «film». 



Per e 



■e nel n 



sogna trasformarsi in 
Red Havvk. 
Robin of ShemiMid 
Per uscire dalla prigione 
bisogna "unire" i prigio- 
nieri, facendogli formare 
una colonna umana e poi 
aspettare che arrivi la 
guardia. Quando sarà so- 
pra la grata "afferrate- 
lo", fatelo cadere e poi 
uccidetelo con la spada. 

CONTATTI 
DIRETTI 

Dalla redazione mi sono 
stale mandale le numero- 
se lettere che gli avventu- 
rieri italiani hanno invia- 
lo a ZZAP! 

Il Mago non può che es- 
sere contento di questa 
risposta dei suoi seguaci e 
ringrazia tutti coloro che 
hanno scritto e quelli che 



Da questo numero quin- 
di parte la rubrica dei 
Contatti Diretti Dalle 
Alpi alla Sicilia, siete tutti 
invitati a mandare le vo- 
stre offerte e.o richieste 
d'aiuto, cosicché possiate 
cominciare a scambiarvi 
consigli. suggerimenti, 
opinioni, ecc. 
Ricordatevi, però, che 
per essere pubblicali do- 
vrete scrivere il vostro in- 
dirizzo e numero di te- 
lefono e i titoli dei giochi 
in cui siete disposti ad of- 
frire aiuto o per i quali 
avete bisogno di consigli. 
Il Mago purtroppo, come 
è scritto più avanti, non 
può rispondere pcrsonal- 



Se qualcuno di voi è membro di un Adtenture Club <> è sv- 
sop di un bollettino elettronico \eriva l'indirizzo a Mago 
Merlino: non inanellerò di pubblicarlo. 



mente alle vostre richie- 
ste d'aiuto (avete idea di 
quanti Siete!!??) e pubbli- 
cherà ne "1 Consigli del 
Mago" suggerimenti su 
quei giochi che ritiene di 
interesse della maggior 
parte dei lettori. OK? 

AIUTO 
OFFRESI 

Sono disposto a conlat- 

le seguenti avventure di- 
namiche e testuali: tutta 
la serie di Wally Week, 
Hulk (risolto). Spider- 
man (risolto). Hobbit. 
Lords of Midnight. Lord 
of the Rings. Borrowed 
Time, Empire of Karn, 
Gremlins (risolto), 

20RK 1,2. .'.ThcNevc- 
rcnding Story. Red 
Moon. Gruds in Space. 
Wìzardry. Faìrlight, 

DungconsofBa. Staff of 
(Carnato, Goonics. Dot- 
tor Who. Entombed. 
Blacku velie. Dragon's 
SkulL Ring of Power, Az- 
tec Tomb [risolto) e ai- 
Marco Riva. Via Dante 
22. Triuggio (MI) 20050. 
lei. 0,162/970287. 
Abbiamo risolto Spider- 
man. The Golden Baton. 
Hacker. The SlalT of 
Karnath. Blackwychc. 
Dragon's Skull. The Dal- 
las Quest e possiamo aiu- 
tare in Buckaroo Barasi 
Roberto Curbclli e Mlcse- 
le Sego toni (per gUtmflriz- 
à vedi "Aiata Cercasi"). 

AIUTO 
CERCASI 

Buckarno Ban/ai - Co- 
me si scala la montagna'' 
Come si attiva la radio? 



a tele- 



fonica sol terranea'.' E la 
cassaforte sotto il involo 
all'inizio del gioco' 1 Que- 
sti e altri aiuti sono ben 

Roberto Curbclli, via P. 
Acquacotla 31/G, 0610(1 
Perugia. Tel. (175/44162 
(tire pasti). 

Michele Sego In ni. Vi» 
l'onte d'Oddi «/!., 06100 
Cerosi». Tel. 075/40728 
(ore pasti). 

ATTENZIONE 
SOLUZIONE! 

Pubblichiamo qui di se- 
guilo la soluzione della 
prima parte di The Neve- 
rending Story, inviataci 
da Marco Riva. Se non 
volete conoscerla quindi 
non continuale a leggere: 
lo Tute a vostro rischio e 
pericolo. 

NE-E-GI 1 U RYN-S- 
SW-N-GET STONE-S- 
GET HORN-BLOW 
HORN-DROP HORN- 
W-N-GET BRANCH-S- 
E-NE-N-W-SW-LIGHT 
BRANCH-NE-E-E-E- 
E-E-E-LIGHT BUSH- 
D-SMASH BOX-DROP 
STONE-GET CRY- 
STAL-U-W-W-W-W- 
W-S-SW-GET l-AL- 
KOR-W-SW-FLY 
SOUTH-E-S-E-DROP 
CRYSTAL-S. Qui aspet- 
tate fino a quando le sfin- 
gi chiudono gli occhi e 
poi andate a sud. Inoltre 
nella casa di Atrciv pote- 
te trovare del cibo e un 

per recuperare il fram- 
mento di vetro. In più. a 
W-SW della locazione di 
Moria c'è un mantello di 
velluto nero. 



PER SCRIVERE A MAGO 
MERLINO 

IV.Cc t,.,areM,eo r„ Ridate e lice, potrà 

Merlino scrivendole! osc.c un pò _ di rtUtdO 



presso ZZAP! Via Ari' 
berlo :<'. 20123 Milano 

Ann- ricevere le vostre 

[ciierc e le pubblicherò 

con piacere Ogtlì v'ha 
che lo spazio lo pemiCHc- 



ira la data della vostra 
lettera e quella della pub- 
Mica/ione nel mondo 

dell'editoriu abbiamooei 
tempi piuttosto strani 




■OP 



GRIDORON FIGHT 




it che garantirà sicura- 
a maggior parteci- 

giocatori (come si è sempre 
verificato dal Karaté Champ 
2 in poi), contribuendo maga- 
ri a una maggior conoscenza 
del football 
proprio. 
Diamo quindi un'occhiata a 
questa simulazione. 
Possiamo innanzitutto sce- 
gliere tra Ire livelli di difficol- 
tà, che offrono opportunità 
sia al principiante che al gio- 
catore esperto: intatti, se il li- 
vello EASY risulta abbastan- 
za abbordabile dopo un mini- 
mo di allenamento, il ME- 
DIUM e già più impegnativo e 
l'HARD è di una velocità im- 

II gioco, come nella realtà, si 



ATTACCO (OFFENSE) e DI- 
FESA (DEFENSE). 
Quando ci troviamo in attac- 
co abbiamo a disposizione 4 
tentativi per guadagnare 10 
yarde; se riusciamo nell'in- 
tento, ricominciamo con al- 
tre 4 possibilità, e cosi via. 
Se invece falliamo l'impresa 
o la palla viene intercettata 
(INTERCEPT). il gioco passa 
all'altra squadra e noi diven- 
tiamo ditensori; lo scopo ulti- 
mo del giocoè riuscireapor- 



di TOUCHDOWN. 



1 OFF TACKLE 
(RUNNING PLAY] 

2 LEFT SWEEP 
(RUNNING PLAY] 

3 RIGHT SWEEP 
(RUNNING PLAY] 
4DRAW 
(RUNNING PLAY] 



5SQUAREOUT 
(PASS PLAY) 

6 CORNER 
(PASS PLAY] 

7 LOOK IN 
(PASS PLAY) 

8 POST 
(PASS PLAY] 
P-PUNT KICK 
IKICKING PLAY) 
F - FIELD GOAL 
(KICKING PLAY) 
I primi quattro schemi per- 
mettono di liberare una zona 

per (ar correre un 

(e per questo vengono 

mali "RUNNING "), r 

secondi quattro 

un passaggio lungo, 
eventuale s 
infine gli ultimi so- 
di calci, per poter 
la palla o 

punti del FIELD GOAL. 

Per scegliere l'azione che si 

intende fare, basta spostare 
o a palla (come 

quello di WORLD CUP) in 
le che compaia il 
ssiderato nella fi- 
LED posta d; 

schiacciare il pulsante. 

bisogna solo 
comando a palla per 
il più veloce possibi- 



indi scegliere la 
fesa conseguente, stando 
sempre pronti, in caso di er- 
rore, a portarci sulla traietto- 
ria delia palla. 

Nel complesso questo GRI- 
DIRON FIGHT è una buona 
simulazione di gioco, con 

ne, anche se con qualche la- 
cuna; ma in fin dei conti, an- 
che in WORLD CUP mancano 
ad esempio falli e rigori, pe- 
rò il divertimento è più Che 
assicurato. 



ASO 

(ELECTRONICS 1986) 

/N enunciamo subilo col 

I dipanare il mistero di 
\f questo videogioco 
che si rende allascinanle an- 
che grazie all'ermetismo 
della miriade di lettere che 
compaiono in esso, latto che 
si riflette persino sul suo no- 
me: ASO sta per Armored 
Scrum Objecl, nome che si 
ricollega vagamente ad un 
altro gioco recensito in que 
sto numero, dato erte 
"Scrum" indica una "mi- 
schia", specialmente nel 
rugby. 

II gioco appartiene al filone 
spaziale, ma più che assomi 
gliare a Xevious o Megazo 
ne, si avvicina a Star Force 
come gratica, come genere 
di avversari e soprattutto co- 
me difficoltà. 

Brevemente i comandi: un 
joystick a e 







in pula 



i entrambe le tun- 
intine un ultimo pul- 
sante per... cambiare astro- 
Proprio cosi: se guardate lo 
schermo in basso, noterete 
una strisciolina con otto qua- 
dratini, che contengono Cia- 
scuno una diversa astronave 
con una particolare potenza 
di fuoco: il cambio può esse- 
re effettuato quando si è ac- 
cumulata una certa quantità 
di energia (allora le astrona- 
vi iniziano a lampeggiare) e 
dura tin quando non si esau- 
risce l'energia stessa. 
Per accumulare energia bi- 
sogna raccogliere le varie 
lettere "E" (gialle, azzurre o 
rosse), naturalmente dopo 
aver fatto saltare ocn una 
bomba le cupole che le na- 
scondono. 

ste da cupole, ma per fortuna 



se si trova una F". penserà 

almeno per il tratto che com- 
pare sul lo schermo, 
Ma vista l'esasperante len- 
tezza iniziale della nostra 
astronave, forse la lettera 
più importante è la "S": ne 
servono ben 3 per i 
lare la nostra velociti 
prima e una seconda 



(01. 02. 03. 
dolle quali n; 



oiettili autocercanti 



Voci dicono che anche ASO 
termina ad un certo punto: 
voi ne sapete qualcosa? 



MINI-GOLF 

(BALLY SENTE 1985) 



Tra i molti videogiochi 
offertici dal sistema 
della BALLY-SENTE, questa 
i-golf è 



ti più ri 



Lo scopo del gioco e logica 
mente mandare in buca I 






.:■ lutto 



e bombe: 



tolgono ciò che 

Infine ci sono la "W". che 

"AREA". ela"R", che al con- 
trarlo ci riparta indietro: il 
gioco è suddiviso in AREE 



giocati in assoluto. 



palla (tipo quella di CRY- 
STAL CASTLE). con la quale 
quasi mai si riesce ad indi- 



che si possono trovare nel 
golf. 

Questo MINI-GOLF è compo- 
sto da 18 BUCHE (o "HOLE"). 
al termine delle quali il gioco 

più i videogiochi predisposti 




r- 



per non oltrepassai 

t© limile di lempo 

perché è l'unico rin 

vaio dai programmatori pei 

Ironteggi; 

giocatori, ma In questo caso 
il "lattacelo" è parzialmente 
giustificato dal tatto che la si- 
mulazione rispecchia fedel- 
mente la realtà (cioè il mini— 
golf enei 



sa). 



lupa- 



Agli 1 



I pei i 






gioco ci oltre la possibilità di 

volta sola) partendo dal pun- 
to che avevamo raggiunto, 
sempre che quest'ultimo non 

questa opportunità per rea- 



spieghe- 

II gioco inizia con un certo 

te come 'HOLES TO GO"). 
che solitamente sono 3; ad 



i dal ■ 






per 

ro delle possibilità bisogne- 
rebbe (are tutte le buche con 
un colpo in meno del "PAR". 
Ci sono 9 buche con un 
"PAR"2.7con 'PAR"3esolo 
2 con "PAR"4, precisamente 
la 6* e la 18* Icioè l'ultima), 
che sono anche le uniche 



gio totale massimo, cioè pei 
una partita senza errori, di 
73.500 punti; noi siamo arri- 
vati a quota 50.500. perciò 



n abbia 



olpo. 



Ses 



riesce ad imbucare la 
pallina al primo colpo, si ot- 
tiene un BONUS che varia da 
3.000 (buche con PAR 2) ai 
3.500 punti (buche con PAR 



3). s 



4.000 'i 



[buche con PAR 4), 
Per ciascun errore si perdo- 
no dapprima 1.000 punti e poi 
500 ogni colpo, lino a giunge- 
re ad un valore di 500 punti; 






olpo. s 



a prende 



o(m 



perdere altre "HOLES TO 
GO '). sempre che abbiamo 
ancora almeno 1 possibilità. 

zare punti riguarda solo i più 
abili: terminala l'ultima bu- 
ca, ci vengono accreditati al- 
tri 1.000 per ogni EXTRA HO- 
LES. cioè per ogni possibilità 
che abbi. 



questo gioco non è tanto 
grafica, che pur è molto b 
curata (attenti agli spigoli 



Ne avrete bisogno prima per 


lempo giusto incornale cne 


individuare te traiettorie mi- 


gliori (ad ogni buca c'è la 


per ogni tiro) per superare 


ostacoli fissi (quali barriere o 


possibilità di iniziare da tre 
7° che ne ha solo due| e poi 


pendenze) o periodici (bu- 


che, flussi d'energia, giran- 
dole). 


per riuscire a ripeterle tutte 


Ultimo consiglio; non fidatevi 


nella medesima partita. 


troppo delle traiettorie più 


Vi risparmiamo inline una 


corte ed immediate, perché 


lunga e noiosa descrizione 


spesso la strada più diffiicile 


delle buche: l'importante in 


è la più semplice... 




pETTV 



MARBLE MADNESS 



^* er questo mese vi 01- 


tunatamente possiamo pre 


mm inamo una piccola cu- 




1 riosità riguardante uno 


giunti all'imboccatura di un 




degli imbuti del second 


soluto, made by Alan: Mar- 


quadro, la pallina si è inca 


ole Madness. 


strata in un angolo e da li no 


Di tanto in tanto capita di ve- 


si è più mossa, nonostante 


dere questo gioco andare in 


nostri sforzi. 


panne; arrivato ad un punto 


RB„».li? 


del percorso la morire senza 








Nessun bonus speciale, nes 


ricomparire e subito morire 


sun salto di quadre, solo u 




inesorabile GAME OVER 


In questi casi bisogna spes- 


Ma la curiosità resta: chiss 


so chiamare i tecnici per da- 




re una sistematine al gioco. 


punto che... 


A noi però è capitato anche 


Il bello dei videogiochi è ai 


un altro fattocurioso, che for- 


che questo! 




Mai come questo mese la nostra GARA potrà essere combattuta: tutti e tre i giochi re- 
censiti sorto appena comparsi sulla scena e la loro diffusione è solo agli inizi, per cui 
i punteggi viaggiano ancora a livelli relativamente bassi. 



COIN-OP COIN-OP COIN-OP COIN-OP COIN-OP 



GIOCO 

PUNTEGGIO GIOCATORE ... 

VITE INIZIALI VIA 

VITE EXTRA CITTA' 

CAP. 

SALA GIOCHI . 

GESTORE 

(FIRMA) 



DO RE MI FA 



*\TX> „SE HI »»l 



ZZAP! è riuscito a riunire tre musicisti egomaniaci nella stessa stanza, nello stesso momento! 
A ZZAP! non facciamo mai le cose a metà... ROB HUBBARD, BEN DAGLISH e TONY CROWTHER 
(meglio noti come We Music), DAVID WHITTAKER parlano con CARY LIDDON e CARY PENN 
della loro carriera, dell'Industria del software e di un po' d'altre cose. 



BDOK lateci delle d< 

GP OK. senti questa: 'Rob, e 



SD Jammin? Il pezzo di Bc 
GP II gioco della Task Set? 



gran perdila 



GP Oh, io lo so Si irati 

Razz ma lazzi 

RH Come lai a saperlo? 

GLeGPA 



RH Oh. vaffan... 
(tuia ridono) 

GP mi sono sempre chiesio chi 
avesse latto la musica di quel 
gioco e poi trovai il luo demo 
sulla Nel {Compungi, una delle 
«computer più dil- 




re con quegli stupidi sprite. 

siala una totale perdita di tem- 
po, ci ho messo un mucchio di 
tempo e non ci ho ricavalo 

Decisi allora di mettermi a fare 



GP Ouindi dopo Razzmatazz 
RH Qualunque cosa pubbli- 



l.i or.i 



"Hey, aspetta un attimo, non 
sei quello che ha tatto Razz- 
matazz?!" 
(risate) 

GP Dai, smettetela In effetti, 
sai cosa volevo chiederti? Hai 
latto tu la musica di Samantha 
Fox Strip Poker? 
RHNo 

GP Beh, c'è qualcuno che l'as- 
somiglia. 

GL Sembra più un pezzo di 
Galway. 

RH Potrebbe essere Galway 
GL No. ne dubito 
TC Potrebbe averlo tatto a 

GP E TU, Benjamin, come hai 



GP Loco? E slato il 
BD No. aspetta un * 



nyei 



i sentito parlare, 
ci conoscevano, 
ogni scuola dln- 






GL Progetto XI 
tosa in Inghilterra, ndr) e pen- (risate) 
sai 'Ecco chi!' Devi guidare GP quindi dopo il Progetto X 
quella fragolina su per una hai fatto, 
scala.. Tutti PROGETTO Y' {risate) 
TC Dai, Rob. uccidilo Dai, uc- GP Dopo di che hai latto.. Con- 
cia ilo 1 luzìoriì 



ghiltei 

GP Anch'io sono andato a 

SD Aztec software per il BBC. 

Era roba pessima E poi Tony è 
megastar ed io 
o Loco a due voci, e ral- 
a quando andavi più ve- 



SOL LA SID 



Ben Daylish: musica 

Daglish 

GP rivolto a BD Poi I 

Black Suicide Thundsr. 

TC lo ho fatlo Suicide e lu 

Black Thunder 

BD Poi siamo scomparsi e poi 

abbiamo fatto William Wobbler 

TC dopo abbi 

Ranbow. 

BD E poi 

di congedo nel tantali 

l'università 

GP David, quando hai 



pezzi brevi par it Commodore 
andato alla Termi- 
Soli wa re (una software 
iglese, rtdr) 
Laiy Jones. Dopo tì 
diventato libero p 
sia Recentemente 
to a far parte della Binary De 







DO RE MI FA 



e a di Samantha Fox Slrip Po- 


delle simpatiche musichette. 


ker? 


vero? 


RHNo 


BD Non ho mai preteso di es- 


DB Quindi stai dicendo, cioè, è 


sere un compositore, sono un 


veto Quindi che tu slai negan- 




do che avresti detto "Si" se la 


no musicale, andando avanti 


domanda fosse stata "Hai fatta 


capirete perchè l'abbiamo la- 


la musica di Samantha Fox 




Slrip Poker?" 


GP Con un cognome come Dal- 


DW Devo ammettere che sotto 






BD DAGLISH!!! 




GP Se il tuo cognome fosse 


BD Visto che non sono stato lo. 


Smith. . 


deve essere slato Gslway! 


GL SI, e il luo nome Tune.. 


BD Tocca a te, David, lare una 


BD OK. mi arrendo: lo ho fatto 




Samanlha Fo« (risate). 


DW Rob Hubbard. quanto vuoi 


GP Ci seno molti ragazzini che 


per le lue routine musicali? 


ci chiedono Perché odiate 


RH Me l'hanno già chiesto. 


Rob Hubbard'" 


buffo no? Per il Commodore 64 


RH Mi dava veramente fastidio 


o per lAmslrad? 


finché non ho parlato con lui 




(indica GD ai telefono 


RH Un giorno mi telefona un 


GL Sono diplomatico (risarei 


ragazzo — questa è una storia 


BD Due mesi la mi chiedeva di 






stato pagato cinquantamila 


RH Una volta ero veramente 




stufo del mondo dei computer 


Thing on a Spring e che puoi 




imporre i tuoi prezzi quando e 


stria cosi piccola Anzi, più ci 


come vuoi? GII ho risposto: 


lavori e più ti accorgi di come è 








BD E meschina anche 


Newcaslle. sarei alle Hawai. 


RH E poi quelli come voi non 




sono proprio degli specialisti 


BD Seriamente, potreste par- 


non tale altro che dare un'opi- 


lare dei dischetti che mi hanno 


nione su qualcosa 


rubato? 


BD Voi date un'opinione per- 


(tacce stupefatte) 


sonale sul fatto che vi piaccia o 


BD Non lo sapete? Qualcuno é 




entrato noi mio ufficio, mi ha 


sapete se È tecnicamente buo- 


rubato il disk drive e TUTTI i 






GL Invece lo so. 


copie dei miei dischi e tutti i di- 




schi sorgente di Tony e abbia- 


ci sta dietro e non sai guanto 








TC E vero. 




SD SI. è cosi OK. i giochi puoi 




provarli e dire "Questo ha una 


tabasedel materiale che c'era 


pessima grafica, questo ha 


su. Non m Importa se qualcu- 


un'ottima grafica, il gioco è 


no ci fa delle copie — possono 




farne quante ne vogliono — 


tìere un qualunque brano mu- 


ma mi piacerebbe veramente 


sicale, non importa quanto sia 


averli indietro Se qualcuno 


brutto, e dire questo è bruito 




RH Questo spesso vale anche 




per i giochi Voglio dire, puoi 


il maledetto timbro postale 


fare delle congetture su come 


Basta che mi li ridiano. 


sono state latte delle cose e ti 


Rh Dopodiché gli spezzerai le 


accorgi che alcune cose sono 




tecnicamente molto difficili da 


BD Si, dopo di che gli spezzerò 


fare Alcune cose che fai pas- 






GP rivolto a BD La tua musica 


allora? Fai ufi gioco che piace- 


è molto musicale 


rà allo stupido ragazzino che 


GL iride] E mollo dolce Sono 


va con sua madre da Smiths 




Din Din e Tony Crowlhor 



SOL LA SID 




anni ed e di Newcasiie La sua lista di "lavori" e lunga e 
i.. Up, Upand Away (Starcade) |un gioco che non fu mai pubbli- 
cato, dai produttori di Savage Pondi. Razzmalazz (Ubili) (un alno gioco che non 
In mai pubblicalo], Conluzion (Incentive). Thing on aSpring (Gremlin Graphics! 
Gremlms (Adveniure International) (un gioco arcade, basalo sul hlm omonimo, 
che non tu mai pubblicato). Monly on the Run (firemhn Graphics), Action Biker 
(Masterlromc) Battleol Bnlam (PSSV Human Race (Maslerttonic).Zoids (Mar- 
Ietti), Raspuiln (fiiebirrj), Masier ol Magic (Masterlromc), Game Killer (Hob- 
lek). Gerry the Gei (Firebird) (un altro dei Sooi pretendi, Geolt Capes SHOngman 
(Martedì] ("Al tempo ero smarronalo"!. Phanloms ol the AsterordsfMastertro- 
mci Kentilla (Maslertromc) (un albo dei suoi pretendi. Thrust (Firebird), Inter- 
national Karale (System 3) (uri allindai suoi preteriti) Spellbnund lun albo an- 
cora) Bump. Set. Spike(Masif-.i':i- i D ■ S mirato! i Masi er ironie). 
Video Poker (Mastertronici. Proleus iFiebud). WAR (martedì) (uno "spara e 
ruggì" di prossima pubblicatone). Hollywood or Busi (Mastertronic) e Flash 



Gordon (Masterlromc) (end ambi di prossima pubblicazione) 
DAVID WHITTAKEfl ha29 anni ed e di Bury l suoi lavori" comprendono la mu- 
sica per Lazy Jones (Termin-ai Sollevare) (David ha scrino anche ilgiocol. Wii- 
low Pattern (Fiiebirtì).Eiekna GlideiEnglish Software) Ma>Headtooni(Quisk- 
sitva) (il suo pezzo preleulo), CiapMArgusPiessSollwarel. Hocu Focus (Tw- 
minai' Argus Press) {David ha scritto anche il gioco) e Kinghl Games [Enghsh 
Sollwaie) Ha scritto inolhe pezzi pei lAmshad. I"MSX e il CI6 
BENDAGUSH ha 19 anni ed etìiShellield l suoi lavori" comprendono la mu- 
sica pei Loco (Alligala). Black Tliunder (Quicksrlvai. A View To a Hill 100- 
mark). William Wobbier (lAtadl. Ark Pandora (Rino). Bombo iRino) (Galaclrc 
SI ranger, il pezzo del secondo schermo è uno dei suoi pie lenti I. Bigglles (Mu- 
rorsolt), Way ot the Iigm (Giemlin Giaphics). Trapi Alligala nun amo dei suoi 
pezzi pieleritìl. Pub Games (Alligala). Pentade (Gremlm Giaphicsl e Fuiute 
Kmghl (Giemlin Graphics) 
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I GIOCHI SEI CAVAIUHI EREMITI 
PER IL TUO CBM 64/188 
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Powerplay 

ma realizzazione dell'Arila- 

na per il Commadore 64. Il 

gioco 6 sialo uno dei giochi 

per BBC 

essere descritto vagamente 

come un gioco a quiz con 

aspetti arcade. A dirla cosi 

può sembrare 

po' noiosa, ma Gary Penn, 

che è riuscito a mettergli le 

li addosso, 
quello che può conlare il suo 
parere) che non lo è affatto. 
Per ora fatevi un'idea gene- 
rale del prodotto guardando 
la foto, nel prossii 
potrete apprezzai 
in una recensior 




e software 
house. Probabilmente dopo 
la sua visita molti program- 

menlali. ma per ora non 
giungono notizie preoccu- 

La prima tappa del suo pelle- 
grinaggio era a Sheftiied do- 
ve ha sede la Gremlin Grap- 
hics e pare che sia rimasto 
parecchio impressionato da 
ciò che ha visto. 



di Bounder (che ti 
stanno preparando Bounder 
II, con un sacco di novità). 
Mr Penn ha commentato la 
grafica definendola "incredi- 
bile'' e ha sostenulo di non 
aver mai visto sprite cosi ben 
fatti su un C64. Sapendo che 



flicile lermarlol par 



appiccicati, e 

grande! Si può anche gioca- 
re in due e cercare di fregare 

griglia e inoltre...". Grazie 
Gary. A presto per altri detta- 



ZZAHLTOE 



io si apre la 20' edizio- 
:l SIM-HIFI IVES, il saio- 
eira musica e dell'elet- 



portante appuntamento del- 
l'anno per quanto riguarda i 
produttori di computer, stru- 

E ZZAP! non poleva manca- 

guardare nelle palle degli 
occhi e dirci quello che pen- 
siamo gli uni e degli altri 
(credete che i redattori non 
abbiano un'opinione sui let- 
tori?). 

Il SIM è un'ottima occasione 
anche per andare a ficcare II 
i software 



ruttori i 
a a&Ai 



,-jh-O 



. I, A far 
hi leonesaranno si- 
tamente Cor» " " 



IVàfmal- 
bbhco ita- 



mente al grande pubi 

Mano e gli MSX 2 

E degli Spectrum 



ZZAP! sarà II con un suo 

Abbiamo richiesto un gruppo 
di procaci hostess ma per 
ora non ci è stata confermata 
la loro presenza. Potrete co- 
il sogno di questi 



chiederci un autogralo. umi- 
liarci a Rambo e Commando. 
In cambio di questa favolosa 
ed unica occasione potreste 
portarci un po' di POKE da 
sbarco e qualche idea per fa 



Riccardo Albini, che nell'arr 
bito di Computer Play '86. I 
Mostra Concorso del Gino 
Creativo, terrà una relazion 
su ..Analisi e strategia di ui 
gioco complesso". Nienti 
pomodori, per favore 
Non fateci star li per niente 1 
Veni' 



r! Chissà e 






$fc 



NOVITÀ 

DALL'ACTIVISION 

Buone notizie per gli amanti 
di Hacker: l'Activision ne sia 



mente. Hacker H-The Doom- 

5 day Papers. 

proccio adottalo è completa- 
mente differente: (FBI vuole 
che ritiriate alcuni documen- 
ti segretti da una base in 
URSS, cosa da poco per chi 
ha già salvato il pianeta. 
Dalla vostra base controllate 
tre Unità Mobili (MRU) quat- 
tro Unità Monitor Visive 
(VDU) e un sofisticato siste- 
ma di videoregistratori. 

sullo schermo e vanno utiliz- 
zate, in collaborazione con il 
sistema video, per (regare il 
a eompu- 



a vostra pre- 



UÌ,T5tó GAMSS 

La Microclassic ha stornato 
specie di decathlon ri- 
i (ci sono 9 gare e non 
crediamo ci sia una parola 
adatta), intitolato Ultra Ga- 

L'obiettivo del gioco è, natu- 

vostri amici nelle varie spe- 
cialità per vedere chi e più 
torte, veloce, potente, ecc. 
Le prove sono: Target Shoot 
Out {tipo le freccette). Urban 
H e I ichas e (svolazzare tra 






Il solito G. Penn che ha visto 
e provato il gioco all'Activi- 
sion, ha dichiarato che è 
"proprio carino" e ha ag- 



ii riavvolgimento veloce e la 
pausa, il che rende tutto mol- 
lo realistico". E sul gioco in 
sé? "Oh yeah, mi sembra 



Nei programmi dell'activi- 

tivi della Gamestar: Two-on- 
Two Basketball e Gol! Isolo 
per Commodore 128) e più in 
là nel tempo Portai, un pro- 
gramma multi-disco. e Big 
Trouble in Little China, basa- 



vrebbe apparii 



Le ultime 

guardano Ghoslbuslers II. 

ma non é dato sapere se si 

ad un ipotetico seguito del 
fortunato film o meno. Solo il 
tempo ce lo potrà dire.. 



carli). Cyberball 2000 (un cal- 
cio giocalo dai robot), Pinball 
Wizard (molto originale!). 
Dawn Raul (caccia contro 
carri armati). Mind Twister 
(un test di potenza mentale). 
Triple Draw Poker (ma non 
c'è Samantha Fox), Into the 
Abyss (salto dal trampolino) 
e per finire Space Pool (bi- 
liardo con i ventilatori), 
Prossli 




GIOCHI 



Ehi! Sentitoci 



oSn 



l\ titoli 






IJDDON A CASA! 



Super Cycle. una sorla di Pil- 
stop II moloc le listico che prò- 

citante. World Games continua 
la sfida di Winler Games con 8 
nuove specialità sportive da 
tutto il mondo, compreso (se 
sarà possibile) l'hockey su 
ghiaccio 

Movie Montser vi darà la pos- 
sibilità di interpretare un tipico 
mostro cinematografico tipo 
Godzllia e di abbattere interi 
edifici o di calpestare innocen- 
ti pedoni Destroyer è la simu- 
lazione di un sottomarino, ma 



Shadow deve purtroppo in- 
formare i suoi fedeli lettori 
che il simpatico "Ciccio" Ga- 
ry Llddon è stato mandato 
via da ZZAP! Il suino recen- 

volta mentre si incamminava 

lacrime agli occhi per anda- 

sa di software Thaiamus. 
Piuttosto dispiaciuto della 
faccenda il sanguigno recen- 
dore ha cosi dichiarato: "Ho 

della mia vita ed ora mi get- 



eile guardie del corpo per 



e sue fan. Si prevede un 
i del cinquanta per cento 
e vendite di ZZAPI (ingle- 



che freghi in Italia di quel cic- 
cione, ndr). Donne vecchie e 



PROSSIMI 



o cinque coin-o 
ti dovrebbe essi 
no degli arcade 
ial visti Forse il mese prossi- 



Shropshire. Ludlow. dove ri- 
Siede la redazione di ZZAP! 

(Zitto, Liddon. non puoi scri- 
vere Il tuo necrologio. Ora 
qui comando lo, GP) 

Finalmente il grassone se ne 
va. evviva! Ho sempre pen- 
sato che Tony Takoushi 

va ragione Quando Gary co- 
mincio a lavorare a ZZAR. 
Takteletonòper dire che non 
dovuto assu- 



pi-a 



genere di 
abbiamo biso- 
snticarcl delle 



VENTURI 



Per la cronaca, la prossima 

sfilza di realizzazioni della Rafnbow Walker. Stiamus Ca- 
Amerlcana per C64 e Atari, se II. Zeppelin. Survlvor, Pro- 
che provengono in gran parte tector II, Ptioroart's Curse II. ed 
dalla Synapse: Beer Selly. Elettrici a n 
Burt's flrew Bfz, Necroman- Vecchi, ma buoni? Provare per 
cer. Scooter. Nuclear Nlck, crederei 



BALLBLAZER SU AMSTRAD. 
I QUANDO? 



Sembra che Graeme Devine, 
il programmatore che sia 
j Bai/blazer, uno 
-i giochi della Luca- 



versione. Quando è arrivi 
la prima scadenza per u 
relazione sui progressi i 
lavoro, Graeme ha dovi 



rale della storia e: tenete te 
sostanze chimiche fuori dal- 
la portata dei bambini e dei 
programmatori se volete ri- 
spettare le scadenze 



gosciato da ciò. ha i 
qualche modo abb; 
Il lavoro. Poi l'Acliv 
fatta di nuovo av 
cri iedere un altro 
reperì La morte del 
Fido, ha ovviamene 



inda- 



o Graeme inconfusii 
he ha dovuto rispondere 
he aveva involontariamente 
arsalo della candeggina su 
lei cibo che ha poi mangiato. 
)h. com'è facile scambiare 
Ace per la salsa Worche- 



emotivamentelQuin' 




RAGAZZI SELVAGGI <s£ì 



a par: 



2, Shadow è 
ire di quel t 



per galli di dio che e Wild 

Boys Quindi se siete gini di 

legno o (ruzzoloni, mollate ii 

colpo perché non quaglia la 

brodaglia. 

Per ISOOIirozze vi cuccate 80 



Cucador, 



k City, I 



moiori e fumetti del Randa, 
più la copertina autoadesiva 
con slemmi, simboli e gallate 
varie da schiaffare sullo Zun- 

è perfetto, pero. 



perché per quanto sia una 


pation. La parte dell'elicotte- 


gallata non ce una pagina 




sui videogiochi!! Cosa credo- 




no, che siano i gerontos o gli 


farlo volare. Quando passate 


artenos a qiocarli? Ehi. Ber- 




me, come la meniamo? Que- 


un pacco di grafica giusta, 


sta mi sembra proprio una 




cappellata! 


sa II gioco è su floppy (da 


Shadow h* ben pensato di 




andare a schiena e proporsi 








Wild Boys Clamo per comin- 


m'ha fatto un floppy), quindi 




chissà come sarà la versione 


ne di uno dei giochi caldi del 


su cassetta. Dategli un oc- 


mese; Infillrator. Questo 




gioco e una vera gallata. 


venti carte. Se invece avete 


Grafica e sonoro sono di pri- 


un disk drive, 'atevelo al bru- 




EXPRESS 

SYSTEM 



TURBO LOADìNG CARTRIDGE 
FOR COMMODORE 64/128 

• Carica da disco fino a 5 volte più velocemente 

• Funziona con il 99% del software disponibile 

• Facilissimo da usare tramite i tasti funzione 

• Velocizza anche la formalazzione dei dischi 

• Istruzioni complete in italiano 



w 



n 



IBTaTSTJTEIglrlglolwMcl 

MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 

21020 Casciago (VA) - TEL. 0332/212255 



; SERVIZIO NOVITÀ SOFTWARE : 
HOT LINE 



mas isomorfe 
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MASTERTRONIC s.a.s. - via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255 



Luogo: 41 si itti a solare Dyson Spheri 



ÌTHEM 
WTERMINAL MAN* 




■■j£CC*\C roSi'HA PERSO USUA 
SljEftCW Pi/ SE 




STORY BY KELVIN GOSNELL. 



DRAWN BY OLIVER FREY 




Next: Ritual of Purification. 



MISSION ELEVATOR 

MISSIONE SPECIALE 
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Per il tuo CBM 64 i 

-, 

Jevar. un agente. dell'F.B.L il "famoso 
svizio segreto USA. deve svolgere una 
jissfftne molto delicata, péna (a vi la di 
■ molte persone. 

■1! tutto si svolge in uj>a1bergo*ma dietro ogni 
cameriere si può nascondere una spia 
• Ma àflcha le spie partano basta sapere 
come tarie cantare : 




MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - 21020 Cascìago (VA) - TEL. 0332/212255 



HHEHHH LHjEHH 



«QUESTO E IL SIMULATORE SPORTIVO 
DELL'ANNO - SE NON DELLA DECADE!» 
ZZAP 





GOLF SIMULATORS 

PER IL TUO COMMODORE 64 

Lit. 19.900 • Suoni realistici 

CARATTERISTICHE: • Possibilità di allenarsi 

• Percorso di 18 buche regolari • Controllo joystick 

• Possibilità di scelta della mazza e del tiro • Punteggio automatico 

CBM 64/128 





MASTERTRONIC/SOFT CENTER - VIA MAZZINI, 1 5 - 21 020 CASCIAGO (VA) - TEL 0332/238898 
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MASTERTRONICs.a.S. - Vi 



Il più sensazionale 

STRIP POKER 



ai capace di^nere gli e 
farro da Samantha? 
laio 8 .7 CardsSIud PoK§r ». per «eri p 
il tuo CBM 64 MSX 
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